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SPORTS K 


CONCURSO 


UEFA EURO U 


E.A. Sports y Super Juegos te 
invitan a participar en este 
magnífico concurso 


Para entrar en este futbolístico sorteo sólo debes re- 
llenar el cupón con todos tus datos en letras mayús- 
culas (no se admitirán fotocopias) y enviarlo antes del . 
15 de Junio a EDICIONES REUNIDAS $. A., REVIS- 
TA SUPER JUEGOS, C/ O'DONNELL 12, 28009 MA- 
DRID, indicando en una esquina del sobre 
«CONCURSO UEFA EURO 2000». 
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PROVINCIAS cconicininnoiadionisidarinnincidacdamen cacranor 


SORTEAMOS 


30 LOTES COMPUESTOS POR 
UN JUEGO UEFA EURO 2000, 
UNA CAMISETA Y UNA GORRA 


En portada 


Es difícil encontrar a un amante de los videojuegos que no sienta cierta atracción por todo el universo que rodea al 
mundo de Star Wars. Una saga tan legendaria como prolífica en juegos. En esta ocasión, los principales protago- 
nistas de la película se sumergen en un frenético beat 'em-up, protagonizado por Obi Wan Kenobi, Qui-Gon Jinn y 
tres componentes del Alto Consejo Jedi. Con una mecánica que recuerda mucho al mítico GOLDEN AXE, JeDI POWER BAT- 
TLES OS sorprenderá por su cuidado apartado gráfico y gran jugabilidad. Y además en este número THE ELF y R. DREA- 
MER nos cuentan en 18 páginas todo lo que pudieron ver en el último Tokyo Game Show, un reportaje que os 
pondrá al día de todas las novedades que nos esperan de cara a los próximos meses en todas las consolas. 


20 THE KING OF - : : 
FIGHTERS 99 = FT 


La versión DreamcAsT de la popular recreati- A A rd 
va de SNK con todos sus escenarios en 3D. Ñ EAS AZ PEA 


Doc os muestra sus virtudes. 


ee FINAL FIGHT 
REVENGE 
Casi seguro el último juego de la historia de 


Sarurn. Un juego de lucha en 3D que pone 
un triste epílogo a los 32 bits de SEGA. 


cd RESCUE SHOT 


NAMCO vuelve a alimentar a su G-45 en un 
juego repleto de humor, y protagonizado 
por un perro de simpática apariencia. 


30 NEED FOR SPEED 
PORSCHE UNLEASHED DRAGON VALOR 
La enésima entrega de la saga convierte a 


uno de los fabricantes de coches más pres- 
tigiosos en el principal y único protagonista. 


Un action RPG de NAMCO que sigue dife- 
rentes líneas sucesorias según se vaya de- 
sarrollando el juego. 


22 RONALDO 
O — 6 euro 2000 


LLega a PLarSrarion el juego protagonizado 
por un Ronaldo que acaba de lesionarse. Por 
lo menos en el juego corre de lo lindo. 


ELECTRONIC ARTS no podía faltar con la li- 
cencia oficial de la próxima Eurocopa 2000 
que se celebrará en Bélgica y Holanda. 


42 WARIOLAND 3 


La principal novedad de esta tercera parte 
radica en la posibilidad de jugar los niveles 
tanto de día como de noche, 


14 METROPOLIS E ASE E : ! 265 STAR WARS EP I 
STREET RACER SA ; , JEDI POWER BATTLES 
SEGA nos ha mostrado la primera e ; Si eres uno de los miles de fanáticos 
beta semicompleta y nos ha " > de la saga de las galaxias,no te 


proporcionado una nueva remesa q pierdas la última aventura de los 
de imágenes que os mostramos. protagonistas del Episodio l. 


Í 04 RESIDENT 
EVIL 2 
«Lagrimones» DREAMER nos muestra la pinta 


que tiene la versión DREAMCAST de la segun- 
da entrega del survival horror de CAPCOM. 


ct 


Secciones 
TOKYO 


52 GAME SHOW 


Fieles a su costumbre de t EN PIN 

largarse al otro lado del 77 20h Ñ Í 156 ACKIE CHAN 
mundo en cuanto pueden, A ETE AA 
THE ELr y R. DREAMER vivieron Tras más de dos años de desarrollo, RADI- 


CAL ENT. pone en manos de SONY esta 
mezcla de plataformas y beat “em-up 3D. 


una semanita de amor en el 
lejano Tokio. Entre achuchón 
y achuchón nos prepararon 


equipos y jugadores a través de estrellas. 


este reportaje de «la feria de PRIMERA DIVISIÓN 124 VAMPIRE 
las ferias». SO STARS HUNTER D 
Eo — —e———————————— . 
z n Basado en un famoso personaje de novela, 
5 ia Bells pra pd be le es un survival horror al más puro estilo, có- 
PRESS START ERA e mo no, de ResiDENT EviL. 


8 NOTICIAS 


SALA 
DE MAQUINAS 


ES] ROAD RASH 
AILBREAK 
El culo de Javi se sube a las motos de este 
TOP legendario juego. Quizá no tan preciosista 
sd SUPER JUEGOS como el anterior, pero mucho más jugable. 
ARMY MEN 
Í E SARGE S HERO 
El mejor juego de toda la saga de los Army 
Men creada por los norteamericanos de 
Í 54 3DO llega a Nintendo 64. 
LINEA DIRECTA 
Ela] RALLY MASTERS 
e oo ——— A) 
mosa modalidad que disputan los pi- 
1 565 INTERNECIO La fa dalidad que di los pi 
- — _ A __->z———— lotos de rally tras acabar el mundial, llega 
junto con otros modos a PLaySTATON. 
100 FEAR EFFECT 
(E  — — 
Una aventura tipo ResipeNT EviL que destaca 
por su violencia y sus escenas subidas de 
tono. Ideal para las noticias de las 3. 


TE so 76 Bb sus 
POKEMON STADIUM RAYMAN 2 CHAMPIONSHIP 


El'mito llega a NINTENDO 64. Podrás Llega a DreamcasrT el excepcional La Fórmula Uno llega a PLAYSTATION 
traspasar tus pokémon de GAme plataformas que UBI SOFT ha de la mano delos prestigiosos 
Boy y mejorarlos para convertirlos convertido en la bandera de su VIDEO SYSTEM. Chip 8: CE lo 

en los más poderosos del planeta. compañía. Un título que no debes analiza concienzudamente. 


pasar por alto. 
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El Javi«Don Pimpón» Rodríguez llevaba 3 . 
airbags y 7 callos de serie. 
El Los Quad fueron los principales protago- 
nistas. Sólo hubo que lamentar algún accidente, 
esta vez ajeno a SUPER JUEGOS, 
El Esta es la forma que tuvo una vi- 
sitante de negarse a subirse con 
: Don Pimpón en un Quad. Í 

El Los G/AQ (Grupos de Intervención ante 
Ataques Químicos) se personaron momentos des- 


El Los invitados pudieron hacer sus necesida- 
des donde les dio la gana... y en- 
cima con arte. 
El Este visitante justo antes de realizar 
su contribución artísti- 
ca, Don Pimpón, de nue- 
vo, construyó dos 
metros de estatua. 


Aunque cada día es más difícil por la cantidad de 
puntos de interés, SUPER JUEGOS siempre está 
donde está la noticia. Llegamos tarde y hacemos 
destrozos, pero si hay que ir a la presentación de 
Army Men al pantano de El Atazar, a la de Fur FiGH- 
TERS:a:Londres o a Japón al Tokyo Game Show -o 
eso dicen estos golfos-, vamos y os lo contamos. 


3 FHENTES 


Desde aquí agradezco a todos los lectores que 
nos han llamado o nos han escrito una carta o un 
email expresando su indignación respecto a 

la polémica del asesino de Murcia. 
Que sepáis que no estáis solos. 


MARCOS GARCIA 


NADA, QUE 
NO CAE 


Y mira que llevo tiempo dando 

puñetazos. Resulta que me he pa- 

sado mucho tiempo jugando a Mario 

Bros y, como han dicho en la televisión 

que los que jugamos mucho nos volvemos me- 
dio tarumbas, estoy atizando al techo a ver si con- 
sigo que me caiga un champiñón. Pero por el bien 


de mi mano, voy a dejar de hacer caso a la pléyade 


de descerebrados que opinan sobre los videojue- 
gos sin tener ni repajolera idea de lo que hablan. 
Que un chalado mate a sus padres y que se escu- 
den en un juego como FINAL FANTASY VII como mo- 
tivo de sus actos, es triste. Y precisamente con ese 
juego, que es más una historia de amor que otra 
cosa. Eso sí, poner en portada de un periódico a 
Squall junto al desequilibrado ese, que comparten 


EA La reportera más internacional de PlayStation Max, White Loverian, sufrió un terri- peinado, es una forma genial de engañar al perso- 
ble trauma al esperar durante cuatro días en la cola de PLAYSTATION 2 en compañía nal. Como si no hubiera gente con el pelo largo. 


del pickpocket albanés DremaYer. Después confundió a THE ELF con Jean Renó. y ; A ; a 
El Blanca Amorós, admiradora número uno del Culo de Javi, demues- Así que, si tenéis un poco de melena y jugáis a vi- 


tra su dominio con los palillos. ¡Cuidado con el vaso de Coc...! deoj uegos, cuidado, que sois terroristas en poten- 


cia. ¿Pero por qué esos periódicos y revistas no 
ponen la foto de los padres muertos junto a imá- 
genes de Chechenia y no dicen que la visión de 
cuerpos desmembrados en los telediarios le pudo 
influir? Está claro que ese chico está loco, pero no 
por los videojuegos, sino loco porque sí. Lo que 
indigna es que estas actitudes psicópatas se atri- 
buyan a los videojuegos. ¿Por qué no los asocian a 
alguna película violenta? ¿Por qué les gusta tanto 
llenar de mierda, y perdón por la expresión, a los 
videojuegos? Lo malo de todo esto es que algunos 


7 se lo creerán e impedirán que sus hijos puedan te- 
El La expedición española, con 


| Raquel «La bala perdida» García al 
/ mando, tuvo una gran actuación en la 
Í guerra de bolas de pintura. El único 
que desentonó en el grupo fue Ja- 
vier «Fangoria» Abad, que 
prefirió una inmersión en 
aguas pestilentes al fragor de la ba- 
talla. Los hay cobardes... 
KE] En esta foto podéis ver 
un momento de la presenta- 
ción de FUR FIGHTERS. Es la imagen 
de las tres grandes «emes»: 
Munecón, Milikito y 
Mocetona pensando 
en el novio ausente. 


ner acceso al mágico mundo del bit. Ya sólo nos 
falta ver a un «camello» que ofrezca «cocaína, he- 
roína, hachis, marihuana, videojuegos, anfetami- 
nas...». Y lo del tema de los misiles y PS2, mejor ni 
hablar. La desinformación barata se ha apoderado 
de la información, y lo «políticamente correcto» se 
ha transformado en incultura atroz. Insistamos, 
los videojuegos son cultura, tanto como los libros 
o el cine, y espero que algún día lo comprendan. 


Tras una Semana Santa tan 
breve como nefasta, volve- 
mos a las labores pregun- 
tándonos cómo pueden 
llamarle a eso vacaciones. 
Sea como fuere, será mejor 
que volvamos al tajo, pues 
tal y como anda el trabajo, 
uno está aquí un día y al 
otro en el curro que viene. 


INTERNET 


ALCOSTEURGENTE.COM 
ENTREGA SUS PEDIDOS EN 
MENOS DE CUATRO HORAS 


Alcoste.com, empresa líder de Internet especializada 
en el comercio electrónico, acaba de inaugurar una 
nueva línea de servicio con la que sus clientes podrán 
recibir sus pedidos en un plazo inferior a las cuatro ho- 
ras. Conocida como Alcosteurgente.com, esta nueva 
opción de compra reúne una excepcional selección de 
productos -libros, discos de música, películas en DVD 
y en VHS y videojuegos de consola- más punteros del 
mercado y a unos precios realmente interesantes y 
competitivos. Alcosteurgente.com funcionará, en un 
principio, sólo en Madrid y Barcelona capital y, du- 
rante la promoción de lanzamiento, serán gratuitos 
los gastos de envío. Alcoste.com se ha caracterizado 
siempre por ir en vanguardia, y todos los repartos de 
esta nueva línea de servicio Alcosteurgente.com se 
repartirán con una flota de peculiarísimos Smart. El ca- 
tálogo inicial de Alcosteurgente.com contará con 23 
productos especialmente novedosos e interesantes. 


NIGHTMARE CREATURES II 
PARA PSX SERA DISTRIBUIDO 
POR LA COMPANIA NIPONA 


NIGHTMARE CREATURES ll para PLAYSTATION, la impresionan- 
te y tenebrosa continuación del más famoso beat “em- 
up de KALISTO, será distribuido finalmente en nuestro 
país por la compañía KONAMI. Como recordaréis, la 


primera parte de este juego llegó a España 


ACCLAIM 


COMERCIALIZARA 
LOS PERIFERICOS 
DE ED GAMES 


ACCLAIM España ha firmado un 
acuerdo con ED GAMES para dis- 
tribuir la gama de productos y 
periféricos de esta compañía en 
nuestro país. Mandos, tarjetas de 
memoria y un espectacular volan- 
te patrocinado por la marca McLA- 
REN son algunos de los productos 
que saldrán próximamente a la 
venta. El volante McLAREN cuenta 
con una caja de cambios con cua- 


Con licencia oficial de la marca automovilís- 
tica MCLAREN, este volante cuenta con un 
diseño alucinante y un montón de opciones. 


de la mano de SONY y fue un auténtico éxi- 
to de ventas. En esta secuela se han mejora- 
do muchísimo sus gráficos, personajes y 
movimientos de pantalla, se han potencia- 
do los elementos de aventura y, sobre todo, 
se han aumentado de una manera escanda- 
losa los momentos salvajes y la crudeza de 
sus combates. En NIGHTMARE CREATURES II no 
será sólo su tétrica atsmófera la que os pon- 
drá los pelos de punta, 


tro velocidades, pedales y freno de 
mano, aceleración y frenado ana- 
lógico, vibración en todos los 
componentes y la posibilidad de 
personalizar todas las funciones 
de los botones. El precio de este 
espectacular volante para PLAYSTA- 
TION será de 11.990 pesetas. 


McLaren” 
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VIRTUA TENNIS Y LOS JUEGOS 
EN RED MARCAN LA 
ACTUALIDAD DE DREAMCAST 


SEGA España está trabajando a destajo para ofrecer 
a sus usuarios un número mayor de opciones y po- 
sibilidades de disfrutar de DreamArena, 
Aa su exclusiva función en red en la que 
Ñ ahora encontraréis nuevos juegos y con- 
cursos. Además del próximo concurso 
FANTASY FOOTBALL con motivo de la Euro- 
copa 2000 (en el que tendrán la oportu- 
nidad de competir contra el resto de 
jugadores europeos en un campeonato 
con la misma estructura que la Euroco- 
pa), los usuarios de DreamArena pueden 
en la actualidad disfrutar de dos nuevos 
juegos: Los barcos 
y Responde y gana. 
Con estos dos últi- 
mos juegos se pue- 
den ganar 
importantes pre- 
mios cada semana. 


com  Pioline= "y 
COM Henman 


Games| 


PON 


YN 


Aunque sólo hemos po- 
dido probar una beta, 


CONUCONS 
.. 1P? GOMI5 


www.ecuality.com 


CBecuali 


estamos seguros que 
VIRTUA TENNIS superará a 
la recreativa de lejos. 


1P —Joñansson 
COM Pioline 


1 Games 


Cambiando de tercio y pasando a lo que será un lan- 
zamiento estrella para DREAMCAST, ya está casi lista la 
versión para esta consola de la extraordinaria recrea- 
tiva VIRTUA Tennis. Idéntica calidad gráfica que la Coln- 
Or, jugadores reales, una jugabilidad antológica, 
nuevos modos de juego y un montón de sorpresas 
harán de VIRTUA Tennis el mejor juego de este deporte 
en cualquier época y sistema. 


ASTUTO 
COM Henman 


do en Londres que el juego es así de espectacular. No 
es que WipeouT Fusion (ojo con este título también), la 
aventura DRAKAN o el juego de conducción FORMULA 
One 2000 vayan a ser menos, lo único que ocurre es 
que THE GerawaAy puede ser el principio de una nueva 
época en el género. Estos programas estarán listos 
dentro del primer año de PLAYSTATION 2. Si queréis sa- 
ber más de ellos, mirad el suplemento de PS2. 


COMIENZA LA 
AVALANCHA DE 
JUEGOS PARA PS2 


Si buenos eran los presagios sobre 
PLAYSTATION 2, tras ver las pantallas de 
los que serán algunos de sus próximos 
lanzamientos, seguro que más de uno 
se pone a ahorrar desde este mismo 
instante. A nosotros nos ha impresionado el juego de Al principio creímos que 
coches al estilo Driver llamado The Geraway, cuyas se trataba de una ima- 
pantallas parecen sacadas directamente de una intro penacho io petopo- 
o de una película, pero que se corresponden con el pe 
juego real. Aún estaríamos discutiendo sobre si era 

posible o no, si a R. DREAMER no le hubieran confirma- 


ELECTRONIC ARTS 


que los resultados pudieran llegar a ser tan espectacu- 
lares. Por las pantallas que acompañan a esta noticia, 
podéis juzgar por vosotros mismos que no es exagera- 
do decir que EL MUNDO NUNCA ES SUFICIENTE se encuentra, 
a nivel gráfico (que es lo único que por ahora conoce- 
mos), a la altura del mejor juego de este género en PC. 
En N64, evidentemente, los tiros apuntarán un poqui- 
to más abajo pero, para que os hagáis una idea, por las 
pantallas estaremos ante un nuevo GOLDENEYE. 


EL MUNDO NUNCA ES 
SUFICIENTE PARA 
NINTENDO 64 Y PS2 


ELECTRONIC ARTS acaba de facilitarnos las primeras 
pantallas de lo que será EL MuNnDO NUNCA ES SUFICIENTE 
para NINTENDO 64 y PLAYSTATION 2. Estaba anunciado 
que la compañía norteamericana, tras la reciente apa- 
rición del EL MAÑANA NUNCA MUERE para PLAYSTATION, 
trabajaba en una nueva versión inspirada en la última 
película de James Bond. Lo que no podíamos imagi- 
nar es que los trabajos estuvieran tan avanzados y 


EL MunDo NUNCA ES SUFICIENTE puede convertir- 
se en una de las sensaciones del 2000. Cali- 
dad y un gran argumento son sus bazas. 


INFOGRAMES SE VUELCA 
CON GAME BOY COLOR a UEFA 2000 


Que INFOGRAMES ha apostado por Game Boy CoLor rd Con motivo de la celebración de la Eurocopa del 

es algo que no se le escapa a nadie, pero lo que real- y ” 2000, INFOGRAMES ha encargado a la española BIT 
mente nos está sorprendiendo en los últimos tiem- sal MANAGERS una versión especial con las selecciones 
pos es la impresionante calidad que están mostrando nacionales y los nombres reales de los jugadores. 
sus últimas producciones, Algunas de ellas, incluso, ENG 08 
parece imposible que estén corriendo bajo una con- 
sola con un hardware tan limitado como el de Game 
Boy Cotor. Los tres próximos lanzamientos para dicha 
consola hacen especial hincapié en los simuladores 
de carreras, aunque también tiene cabida una nueva 
versión del simulador futbolístico de BIT MANAGERS. 


E de 


ARCADE 
ENDURANCE > 
0H ONSHID, 


ii 
WACKY RACES 


El título más sorprendente de los que INFO- 
GRAMES prepara para las próximas fechas es 

. este Wacky Races, basado en la famosa serie de 
dibujos animados. La soberbia calidad de sus 
gráficos, con unos asombrosos degradados y 
un movimiento de carretera alucinante, será el AECA 
punto fuerte de un juego llamado a arrasar. al de la serie. 


El colorido del 
Wacky Races es 


LE MANS 24H 


Recogiendo el testigo del excepcional V-RALLY para GA- 
ME Boy CoLor, y mejorando notablemente lo visto en 
éste, Le Mans 24H se presenta como un genial simula- 
dor automovilístico que, atención, aporta un modo de 
juego con la carrera en tiempo real. Ahí es nada. 


NOVEDADES DREAMCAST 


SEGA MUESTRA EN LONDRES DOS 
INTERESANTES PROPUESTAS 


Acompañados de la simpar relaciones públicas de SEGA Esther 
«francismacius» Barral y de varios periodistas españoles, fuimos in- protagonista, y el segundo es un 
vitados a visitar la capital londinense para contemplar dos de los complicado juego de difícil clasificación que tiene 
juegos en los que SEGA tiene más esperanzas de cara a los próxi- bastantes conexiones con el legendario PoPuLous. 


mos meses. El primero de 
ellos tiene al fútbol como 


SEGA WORLD WIDE SOCCER 2000. siicon oreams, crea- 


dores de WorLo Wibe Soccer, están próximos a finalizar la versión que han preparado con motivo de la 
celebración de la Eurocopa 2000. Respecto a la anterior entrega de DREAMCAST, SEGA WORLD WiDE SOCCER 
2000 incluye 50 nuevos equipos (obviamente todos los que participan en las fases de clasificación de 
este torneo), se ha mejorado la inteligencia artificial de los jugadores, así como su aspecto y texturas 
y toda la presentación del juego. También disfrutaremos con un total de 6 modos de juego para poder 
disfrutar con una versión que no se queda en una mera actualización de datos de la Eurocopa 2000. 


BLACK AND WHITE. Estamos ante uno de esos juegos que escapan a cualquier 


clasificación al uso, ya que su complicado sistema de juego hace que participe de géneros tan dispa- 
res como la acción, el RPG y la estrategia. Es como una especie de simulador de vida, en el que noso- 
tros seremos quienes conduzcan los designios de diferentes tribus que pueblan el mundo. Cada tribu 
tiene su personalidad, sus habitantes y sus bestias, y van desde aztecas, celtas o griegos, hasta tibe- 
tanos, egipcios o japoneses. Un juego diferente que dará mucho que hablar y que su más importante 
característica es la opción de jugar en red contra otros «dioses» de cualquier parte del mundo. 


LA ULTIMA HORNADA 


SONY PRESENTÓ EN LONDRES DOS 
JUEGOS PARA PLAYSTATION 


capítulos de la saga BROKEN 


SONY invitó a la prensa españo- 


la a la capital londinense para SWORD para la misma consola. 
conocer en primicia dos pro- Después, por la tarde, nos tras- 
ductos para PSX. Allí ladamos al bar Detroit en pleno 
tuvimos la oportuni- centro de la ciudad, para cono- 
dad durante toda la cer a los padres de la última en- 
mañana del día 17 trega de DesTRUCTION DerBY, una 
del pasado mes de serie que inauguró el catálogo 
charlar amigable- de PSX y que va a estar a punto 
mente con los crea- de cerrarlo. Como viene siendo 
dores de A SANGRE habitual, STUDIO 33 ha dado vi- 
A FRIA, la gente de RE- da a un juego de conducción 
VOLUTION, que tienen a sus es- donde predominan la acción y 
paldas títulos como los dos diversión sobre todo lo demás. 


A SANGRE FRIA. REVOLUTION, haciendo gala de su estilo, nos presenta una aven- 


tura con ciertos toques de acción. El protagonista, John Cord, es un agente especial que es enviado en 
una misión a unas minas de uranio en Volgia, una de las república de la Unión Soviética. Pero lo que 
en un principio parecía sencillo se complica en una trama repleta de traiciones. Y en A SANGRE FRIA nO 
bastará con hacer uso del ingenio, ya que los puzzles, salvo contadas excepciones, no tienen un alto 
grado de dificultad, y también será necesario utilizar armas y sobre todo aprender técnicas de camu- 
flaje para pasar desapercibido, incluso teniendo en cuenta los juegos de luces, punto fuerte del juego. 


DES TRUC TION DERB Y RA W. Tal y como ha ocurrido desde el primer 


DESTRUCTION DerBY, STUDIO 33 le ofrece al jugador todo tipo de posibilidades para pasárselo bien. Por- 
que la espectacularidad es uno de los aspectos fundamentales de DD Raw. Además del modo normal 
de juego, nos encontramos con una increíble oferta de modalidades. En la opción multijugador, has- 
ta para cuatro jugadores a pantalla partida, hallamos originales apuestas como Rascacielos, donde un 
grupo de 12 coches tiene que combatir en una azotea para evitar ser lanzados al abismo, o un modo 
en el que tenemos que escoltar un vehículo para que llegue el primero a meta. 
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Tokio, Londres y San 
Francisco son las ciuda- 
des en las que se desen- 
volverá la acción de 
MMETROPOLIS STREET RACER. 
Más de 30 vehículos en- 
tran en competición en 
el juego, con un diseño 
increíblemente realista. 


A = Y 
Reportaje 


(10 CA Tras casi un año de retraso, Sega por 


fin nos ha mostrado como será definitivamente el todopoderoso 
Metropolis Street Racer. Una espera que está a punto de con- 
cluir y que nos brindará la oportunidad de jugar con el que está lla- 
mado a convertirse en el líder de la conducción en Dreamcast. 
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¡Las tres áreas de 
San Francisco son 
Fisherman s Wharf, 
zona turística reple- 
ta de tiendas y res- 

taurantes; The 

Financial District, 

como su-nombre in- 

dica está repleta de 
edificios modernos, 
bancos y hasta fer- 


Las tres zonas in- 
cluidas de Londres 
son Trafalgar, don- 
de podremos visitar 
desde Leicester 
Square hasta Picca-' 
dilly Circus; West- 
minster, con todos 
los edificios seño- 
riales de la ciudad y 
varios puentes so- 


rocarriles, y por últi- 
mo Pacific Heights, 
el distrito residen- 
cial de la ciudad, 
con las típicas subi- 
das y bajadas cono- 


-cidas tanto por el 


cine (BuLLiT) como 
por otros juegos de 
conducción (NeeD 
FoR SPEED). 


bre el Támesis, y St. 
James Park, una 
parte de la ciudad 
también sembrada 
de monumentos y 
contrucciones típi- 
cas entre las cuales 
destaca con luz pro- 
pia la seña de iden- 
tidad de la ciudad, 
el célebre Big Ben. 


“ 


SS e esperaba que su salida al mercado 
coincidiera con la de la consola en Eu- 
ropa, pero por razones jamás explicadas con 
claridad por SEGA, nada menos que hemos 
tenido que esperar casi un año para poder 
disfrutar de la primera beta realmente juga- 
ble, Al parecer se debe a que querían que el 
juego fuera prácticamente perfecto y preten- 
dían.que fuera uno de los estandartes de la 
consola, algo así como el SHen Mue pero en el 
género de la conducción. También es cierto 
que en el camino se ha quedado el que fuera 
el líder de la programación del juega, el me- 


lenudo Matt Birch, que pudimos conocer en' 


y . 


nn 


Reportaje 
su momento cuando visitamos las oficinas rido contar qué opciones y modos de juego 
de BIZARRE en Liverpool. Suponemos que van a incluir (en la beta que disfrutamos, sólo 
este hecho también habrá tenido su influen- estaba activo el modo de carrera). Lo que sí 
cia en el retraso. Pero el caso.es que por fin os podemos confirmar es que combinará 
hemos podido jugar con nuestras manos con tanto las competiciones como la habilidad al 
el juego ya bastante avanzado, y la primera volante, con una amplia galería de tipos de 


Según Bizarre, MSR no tiene nada que ver con Gran Turismo, ya que la 


impresión confirma todo lo que en su mo- carrera y modalidades que incluirán misio- 
mento os anunciábamos: MMETROPOLIS STREET nes, desde las más simples hasta auténticas 
RACER va a ser una auténtica pasada. Y eso batallas urbanas frente a otros vehículos (su- 


que ¡SEGA sigue con su política de secretismo ponemos que se referirán al modo del que os 
. . y Z s . £ 
en torno,a este juego, y aún no nos han que-..; hablábamos en su día que consistía en lu- 


habilidad y la estrategia sustituyen al objetivo de ganar carrera tras carrera para conseguir coches 


>2>>>>>>>>>>>>>>> WORK IN PROGRESS 


Aunque presumiblemente cuando leáis estas líneas ya estará el juego 
prácticamente finalizado, no está nunca de más echar un vistazo a Lo que 
suelen ser Las Labores de programación iniciales de un juego tan com- 
plicado de hacer como éste, Hasta el más mínimo elemento de Los esce- 
narios ha tenido que ser plasmado con el mayor realismo imaginable 


portaje 


Ni 
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se irá teniendo acceso a todos ellos (deren- 
trada se seleccionará uno entre 6 modelos);.. 


chas de bandas o gangsters a bordo de co- 


E . SEGA hatenido.. real que apare- 
ches), Presumiblemente el mes que viene ya SS 


que pedir per- ce en las calles, ; > Ñ | 
tendremos entre manos la beta completa del misoacada —  Imaginaos Jo Obviamente, cada coche tendrá su propio NN 
juego y os explicaremos anunciante pa=- complicado de comportamiento, pero no lo tienen de forma | 
pormenorizadamente raincluirtoda . la labor de pro- gratuita, sino que se han seguido las cualida- 


des que los modelos rea- 


qué ofrece MSR. De mo- lapublicidad— ducción, 


mento hemos decidido 
mostraros pantallas ya 
del juego, en las que po- 
demos vertramos de las 
tresáreas incluidas por 
ciudad. Tokio, Londres y 
San Francisco son las po- 
blaciones seleccionadas, 
que, como recordaréis, 
han sido reflejadas hasta 
en sus detalles másni- 
mios para hacernos sentir 
que circulamos por sus 
calles. Hasta la última pa- 


les tienen, desde las 
curvas de potencia, has- 
ta su comportamiento 
en los derrapes. Como 
detalle, podremos poner 
nuestro nombre en la 


- matrícula y «pintar» el: 


coche-del color que más 
nos guste. Respecto a la 
«conexión» que tendrá 
con Internet, aún no nos 
han desvelado nada, y:lo 
que sí os podemos avan- 
zar es que parece que se 


pelera ha sido incluida en podrán intercambiar datos de VMS a-VMS. 
el juego (según BIZARRE, 2 Comoveis, SEGA tampoco nos ha querido 
cualquier objeto superior en tamaño a 1me- Mitsubishi, TVR, Audi, Honda,  <ontar mucho más de lo sabido, así que dis- 
tro tiene su hueco en el juego). Respecto a > ? =- frutad con la-impresionante calidad de las 
los coches, 12 fabricantes y más de 30 vehí- pantallas, que:son el auténtico propósito de 
culos, todos ellos deportivos o descapota- este reportaje. «o THESCOPE= 

bles, podrán ser conducidos por los 
jugadores, y según se progrese en el juego 


BOBcdo 


Toyota, Rover o Fiat son algu- 


nas de las escuderías incluidas en Metropolis Street Racer 


Tokio incluye tres 


la ciudad, con los gi- 


de sus áreas más co- gantescos rascacie- 
nocidas: Shibuya, los y las famosas 
zona de compras y tiendas donde se 
de vida nocturna, compran videojue- 
repleta de turistas y' gos y, por último, 
pantallas gigantes y Asakusa, una mez- 
con las enormes es- cla de lo más tradi- 
taciones de trenes y cional con lo más 
autobuses; Shijuku, moderno, con las 
centro financiero de tiendas más típicas. 
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DESTRUIDO CUANTO QUERAIS, NOSOTROS CREAREMOS 
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TAR. WARS 


SOD 


JEDIPOMERBATILES 


Acércate y pagarás con la vida. 
No eres bienvenido. 


Si las cantidades no acaban contigo, lo harán cruiaturas de otros planetas y misteriosos 
rivales de insondable fuerza. Pero es tu decisión, sabio Jedi. 


Participa bajo tu propia responsabilidad. 


2 3TAR- WARS | 
IPD AAmIo 5, 


p | e > 


«Playstation | 


jedipowerbattles.lucasarts.com 
www.starwars.com 


sólo han sufrido una impr 


la derecha poseen dos versiones completamente diferentes. | e ; ; - , 
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El elenco de luchadores de FF Revenae in- | 
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ns - : JFADORA ra nosólo a l 
Ex Nnensab JU Ñ INS DRAGON: sIla recreativa = ” Er 
El (Sodom, Andore, El Gado o Rolento). 


ATURN. => NEMESIS 


u 
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Lo más digno de 


REVENGE son las 


magias de sus lu- 
chadores, como 


por ejemplo la de 


Poison, cuyo ÉE 


o 
precede a una deli- 
rante sucesión de 


estampas eróticas. 


PRESS START 


HETLTA 


Vete preparando para lo que viene. 


Techology Corporal 3n. New Game Elements O'2000 Nintendo: REIKO NAGASE O) 1998 NAMCO/ETD., ALL RIGHTS RESERVED 
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NINTENDOS* 


Llega el clásico de los juegos de carreras: Llega Ridge Racer a Nintendo 64. Prepárate para sus gráficos, su velocidad y su exclusivo 
modo para 4 jugadores que no podrás jugar en ninguna otra consola. Prepárate para Ridge Racer 64, el juego de carreras más 
espectacular que te mantendrá aferrado a tu sofá. 
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RDA 


DS 


ras largos meses de sequía, SUPER. 


los propietarios de G-Con45 aa 
FORMATO 


por sí solo por la pantalla de jue- l 


“368228 go seguro de que el usuario, pis- 
CDROM 


se van a encontrar de golpe con tola en mano, le protegerá delos | 
dos nuevas joyas concebidas por  P£ODUCIOR —NAMO numerosos peligros que le ace- | 
PROGRAMADOR Namco : 


NAMCO para su pistola. El mes 
pasado hablamos de GHouL Panic, y ahora le ha 
llegado el turno a Rescue SHOT que, a pesar de 
su reciente comercialización en Japón (Enero 
del 2000), está a puntito de llegar a Europa 
(hacia los meses de Mayo y Junio). Si GHouL Pa- 
NIC era el summun de las recopilaciones de mi- 
nijuegos, para Rescue SHoT NAMCO se ha 
decantado por una mecánica totalmente dis- 
tinta, la cual gira entorno a su carismático y 
adorable protagonista, el perro Bo. Tocado con 
una bufanda amarilla y un zurrón, Bo camina 


chan. Ejerciendo de auténticos 
guardaespaldas, uno o dos jugadores deberán — ll 
encargarse no sólo de eliminar toda forma de 
vida que se cruce en el camino de Bo, sino de 
hacerle saltar y agacharse cuando la situación 
así lo requiera, mediante un par de 
certeros disparos sobre el trasero o 

la cabeza. Y no sólo lobos, erizos, 
gangsters y demás fauna son suscepti- 
bles a ser disparados, multitud de los 
elementos que adornan los distintos es- 
cenarios (arbóles, setas, molinos) pue- 


pa "ontzo 


142 


MOE 


La mecánica de Rescue SHor no sólo consiste en abatir to- 
do lo que suponga un peligro en el camino de Bo, también 
ha 3 F pl 
deberás disparar sobre el protagonista para lograr que 


salte y así evite más de un obstáculo. 


den ser destruidos, tranformándose en puntos 
o fruta variada que nuestro amigo el perro de- 
vorará con fruición. El largo viaje de Bo incluye 
una larga caminata a través del bosque, paseos 
a bordo de vagonetas, laberintos, templos'de 
ambientación oriental y el duelo contra dife- 
rentes jefazos finales. El humor, tan presente 
en otras producciones NAMCO para G-Con45 
como PoInT BLANK O GHOUL Panic, tambien abun- 
da en Rescue SHor, como se puede apreciar no 
sólo por el estrambótico protagonista y sus 
enemigos (que incluye un lobo propietario de 


un restaurante), sino también en los propios 
menús iniciales y las secuencias de introduc- 
ción, amenizadas por un tango. Es posible que 
Rescue SHOT no sea tan trepidante como Time 
Crisis ni ofrezca la durabilidad y los modos 
multijugador de GHouL PAnIc, pero es una au- 
téntica delicia que te atrapa y cautiva desde la 
primera pantalla. Gran parte de culpa la tiene 
su protagonista, uno de los más pasotas y ado- 
rables de la historia de los videojuegos. Un 
nuevo éxito (¿cuántos van ya?) a engrosar en el 
haber de NAMCO, y otro motivo más para ad- 
quirir la G-Con 45 si aún no la tienes. eo NEMESIS 


A pesar de los nu- La acción de Res- | 


merosos sustos y cue SHoT se mues- 
peligros, el bueno tra desde mil 
de Bo nunca pierde puntos de vista di- 
su mirada y anda- ferentes: cámara 


res de pasota total. cenital, isométrica, 


canza también a 
las secuencias de 
intro, amenizadas 


por un tango. 


m=-up 


Beat'e 


PlayStation e 


Jebi Power Barties se desarrolla en escenarios extraídos del Erisonio l, como Naboo o la 
ciudad de Coruscant, pero también ofrece algunos guiños a la anterior trilogía Star 
Wars, como la aparición del temible Sarlacc entre las dunas del planeta Tatooine. 


a constante de que todos 

los juegos basados en STAR 
Wars para PSX eran mediocres 
en gráficos y nulos en atractivo 
y jugabilidad, se ha roto definiti- 
vamente con SW EP1 Jeb1 Power 
BartLes, un colosal beat “em-up 
que nos hace olvidar la existen- 
cia de «cosas» como Dark FORCES 
O REBEL AssauLT 1I. En LUCASARTS 
han decidido ponerse al fin las 


pilas para ofrecernos un arcade 
con sabor a clásico, en el que 
confluyen a la perfección 

beat “em-up y plataformas. De 
hecho, desde LUCASARTS reco- 
nocen la influencia, en la pro- 
ducción del juego, de los SUPER 
STAR Wars de SNES, pero tam- 
bién se aprecia la huella de 
arcades de la talla de GoLDeN Axe 
al ver en combate a Obi-Wan 


Los sucesivos enfrentamientos 
contra Darth Maul son el plato 
fuerte de la última fase del juego. 


10) JE Credits:5 


A 


pe NS 
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Lo mejor de Jeb! 
Power BartLes llega 
con la participación 
simultánea de dos 


jugadores. 


Kenobi, Mace Windu y cía. JP 
BarTLES se desarrolla en los mis- 
mos escenarios que el film 
(Tatooine, Coruscant, Naboo), 
pero la acción varía bastante 
respecto a la película. Uno o dos 
jugadores deben elegir perso- 
naje entre cinco caballeros Jedi 
de diferentes caracterís- 
ticas (agilidad, técnica, 
dominio de La Fuerza), e 
iniciar una aventura que 
les enfrentará contra las 
huestes de la Federación 
de Comercio. Las dos 
únicas armas con las que 
cuentan para atacar y 
repeler los lásers son su 
dominio de La Fuerza y 
la sabia utilización de sus sables 
láser. A la sorprendente jugabili- 
dad de JP BartLes hay que unir- 


SW EPT Jeo! Power Bar- 
TLES deja a al altura del 
betún, tanto en gráfi- 
cos como en jugabili- 
dad, a los anteriores 
títulos Star Wars para 
PLAYSTATION. 


Adi Gallia 


q 


Wunto a Obi-Wan Kenobi y Qui-Gon Jinn, prota- miembros del Alto Consejo Jedi: Mace Windu, 
gonistas del anterior título basado en Erisobio | Plo Koon y Adi Gallia. Cada uno de los cinco 
para PSX, entran en acción tres de los doce posee diferencias en cuanto a fuerza y habilidad. 


Mace Windu (Samuel L. Jackson) 
es el plato fuerte de SW EP1 Jeo1 
Power BartLes, Es el luchador más 
equilibrado y técnico de entre 
todos los caballeros Jedi. 


le uno de los pocos aspectos 
positivos que ya ofrecía la ante- 
rior adaptación del Erl para PSX: 
la ambientación. El fabuloso 
pe: universo creado por G. Lucas ha 
Jevi Poma BArniss per- Obi=WVan KenobI sido desmenuzado en diez 
mite elegir luchador a e interminables fases, donde com- 
entre cinco diferentes, | o CO o] batirás a moradores de las are- 
pero la gente de +A Pa SL nas, Jawas, Cazarecompensas, 
la dun == : Gungans, sondas Sith, Droidekas 
do además tres perso- IA 
eres l y, como plato fuerte, el mismísi- 
s E AS . , A mo Darth Maul. Todo ameniza- 
3 do por el score de John 
Williams. Y llegamos hasta 
donde han pinchado todos los 


La influencia de los 
SUPERSTARWARS de 
SNES se deja notar en 
las abundantes dosis 


de plataformas. 


PlayStation e Beat*em-up 


Tras superar determinadas fases y alcanzar una cierta puntua- 
ción con tu personaje, podrás desbloquear los cuatro eventos 
especiales que ofrece SW EP1 Jeo POWER BATTLES. 


Droidekas Gungan Roundup 


Controla esta letal creación de la Ganará el primer jugador que, a 
golpe de lanza eléctrica, conduzca a 


Jar Jar hasta la celda de su color. 


Federación de Comercio y liquida a 18 
pilotos en menos de 150 segundos. 


Survival 


Kaadu Race 


Una carrera a la más pura tradición 
Track 8 FieLD. Machaca los botones en función a su peligrosidad) para 


para llegar el primero a la meta. obtener el Ultimate Saber. 


Destruye a cien enemigos (ordenados 


anteriores SW para PSX: los grá- 
ficos. Precisamente es en este 
aspecto donde se aprecia el 
cambio de mentalidad ejercido 
en LUCASARTS, ya que JP Bar- 
TLES posee unos gráficos extra- 
ordinarios, ante los que no se 
puede poner pega alguna. La 
animación y el entorno 3D son 
impecables, con fases que. 
alcanzan los diez minutos de 


juego bajo una única carga de 
CD, a pesar de la calidad de los 
escenarios. Semejante obra 
maestra estará a vuestra dispo- 
sición a partir del 4 de Mayo, 
con textos y voces en castella- 
no. Por nuestra parte, el próxi- 
mo mes ofreceremos una 
exhaustiva review y os enseñare- 
mos cómo sacar a los persona- 
jes secretos. eb NEMESIS 


qe 5 
' 0 
= f — 
1) 
«D 
U Uy 
- í 
— 1 


« 
- To 


a 


> 
NGCEP T 


visuar o 


— 


de 


CA 
EN 


= | p ' 
| Ñ AN 
Una sola marca -JUINLE?/ 


para un juegazo — [eLecrronic mid 


E unque hay que hacer ya todóntica saga en el que todo ED ROM a histórico, la modalidad Evolu- 
un esfuerzo mental para el protagonismo de los coches ción, unos retos de habilidad y 
saber la cantidad exacta de ha recaído en una sola marca las típicas competiciones rápi- 


das. Y por si esas cuestiones no 
fueran ya suficientes para llamar 
nuestra atención, también 


NEED FOR SPEED que han visto la automovilística, Porsche, frente 
luz a lo largo de la historia, esta- al concepto multimarca tradi- 
mos seguros que este NEED FOR cional. Por otro, el nuevo esque- 


SPEED PORSCHE no va a tener ma de juego está encontraréis los vehículos y 
demasiados problemas para completamente alejado del for- escenarios mejorados en bas- 
hacerse con un hueco en nues- mato al que ya estábamos tantes aspectos y con una canti- 
tra memoria. Por un lado, se acostumbrados, y aquí nos dad y calidad de 

trata del primero en esta mas- enfrentaremos a un gran modo detalles realmente inte- 


resante. Los coches del 
juego son una réplica 
le p PA : exacta de los modelos 

y) SELL EA y - Y) pensa originales y, en algunos 
ó 4 modelos, podremos ver 
todas las variantes posi- 
bles e incluso la gama 
de colores originales. 
Aunque en esta oca- 
sión, por la belleza de 
algunos coches, a más 
de uno le duelan, los 


au : l [ En esta pantalla podéis observar la 17] 


enorme gama de colores con que 
podremos pintar nuestros vehículos, 
Aunque la gran mayoría de tonos 
están bien, lo cierto es que hay algu- 
nos que parecen idealmente creados 
para la marca Porsche. Sólo tenéis que 
probar el rojo con cualquier modelo. 
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El modo Evolución es 
una auténtica genia- 
lidad que nos permiti- 
rá disfrutar de una 
manera original de 
todos los coches de la 
gran marca alemana. 
Los modelos clásicos 
son, con diferencia, lo 
mejor de este juego. 


l 
L 


[O retocan un poco el modo de persecución policial, 


o la verdad es que no podréis disfrutar demasiado O SAMDU rus 
de esta opción. Aunque pilotemos algunos de los 
coches más potentes de la historia, los guardianes 
de la ley nos darán alcance al más mínimo fallo. 


ciacurT 
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daños en las carrocerías son de 
lo mejor que hemos visto en 
este género y en esta consola. 
Pero será al contemplar el 
modo Evolución, con sus impre- 
sionante coches clásicos y sus 
curiosas competiciones, cuando 
empezaréis a intuir lo atractivo 


Aunque ya son bas- 
tante comunes este 


FACTORY DRIVER 
SUMIOR TEST DRIVER 


l tipo de pruebas de 
habilidad en los jue- 
gos de conducción, 
nos ha gustado 
mucho que esta 
nueva entrega dis- 
ponga de la suya. 
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PORSCHE CARS ARE FAMOUS THROUGH 
OUT THE WORKLO FOR THEIH DISTINCTIVE 
MAMOLING. VO WILL HAVE TO LFARMN 
HOW TO TAKE THESE CAMS THRHOUIIN 

$ CURVE TURNS AS FAST AS POSSE. 


y apasionante que puede llegar 
a ser este NEED FOR SPEED PORS- 
CHE. Carreras de fin de semana 
contra otros fanáticos, torneos 
oficiales según modelos y otras 
originales pruebas nos darán la 
posibilidad de probar, uno tras 
otro, todos los modelos que 


han convertido a esta marca en 
una leyenda. Con el dinero 
ganado en las carreras tendre- 
mos la posibilidad de comprar 
los vehículos exigidos para 
cada categoría. Mercado de 
coches nuevos o usados, talle- 
res de reparación, garaje, unos 
vídeos que quitan el hipo, una 
banda sonora de ensueño y 
otras muchas sorpresas com- 
pletan el que, de momento, nos 
ha parecido el mejor y más ori- 
ginal NeeD For SpeeD desde la 
impagable y ya veterana ver- 
sión de 3DO. -> DELUCAR 


ASGIGNMENT: 
5 CARVE TEST 


Las primeras no son 
demasiado compli- 
cadas, pero las dife- 
rencias de control 
entre unos modelos 
y otros pueden arrui- 
nar nuestro trabajo 
en cualquier 
momento. 


=> y 
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ver el típico castañazo, y abajo, 
el taller de reparaciones, donde 
nos daremos cuenta de las con- 

secuencias de un mal pilotaje. 


J 
Aunque él dice que no tiene ni un [] | 


duro, en una de las repeticiones 
del juego hemos descubierto al 
potentado R. Dreamer al volante 
de este lujoso descapotable. 


En esta edición se han multiplicado 
las copas y se puede decir que casi 
encontraréis un trofeo por cada 
uno de los modelos de Porsche. 


IL” Nazario de Lima más 
conocido como Ronaldo, 
es la estrella invitada al nuevo 
simulador de fútbol de INFO- 
GRAMES. Con ello el delantero 
brasileño se une a el grupo de 
jugadores, más o menos presti- 
giosos, que han prestado su 
imagen al mundo de los video- 
juegos. La enorme popularidad 
del jugador en su país natal ha 
servido de aliciente para rodear 
a todo el programa del 


¿V-FODTB ALL CUP 


ambiente que rodea a la selec- 
ción carioca. Los menús, el 


ambiente en los estadios y una 


banda sonora en la que la 


samba es la principal protago- 


nista, sirven como marco para 
recoger partidos internaciona- 
les entre diferentes selecciones 
nacionales. Llama especialmen- 
te la atención los comentarios 
en portugués, en los que se 
pone de manifiesto la intensi- 
dad con la que los comenta- 


ciones nacionales. 


ll ERAZIL 


Los estadios recogidos han sido situados en 
diferentes países del mundo. 


Las protagonistas del programa son las selec- 


Los jugadores son reales, incluyendo a toda 
la artillería pesada de Brasil. 


mba Y- FOOTBALL 


INFOGRAMES 
Power £: Magic 


Las celebraciones de los 
goles muestran uno de 
los momentos más 
espectaculares del pro- 
grama. Como no podía 
ser de otra forma, la 
celebración de Ronaldo 
(con los brazos extendi- 
dos horizontalmente) es 
idéntica a la real. 


ristas brasileños viven el depor- 
te rey. Entre las curiosidades 
puede citarse la posibilidad de 
modificar algunas de las reglas 
del fútbol, concretamente la 
finalización del partido cuando 
se logre alcanzar un número 
determinado de goles. Espera- 
mos que el resultado final del 
programa consiga superar el 
agridulce sabor de boca 
dejado por INFOGRA- 
MES en sus últimas 
apuestas dentro del fut- 
bol, incluyendo el últi- 
mo RONALDO V-FOOTBALL 
para GBC. es CHIP 8: CE 
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L os más pesimistas no apos- 
taban por ello, pero al fin 
SCE nos ha confirmado que 
DRAGON VALOR sí llegará al mer- 
cado español, y lo que es mejor, 
con todos sus textos traducidos 
al castellano. STAR OCEAN: THE 
SECOND STORY Y SAGA FRONTIER || se 
quedaron por el camino, pero 
todo parece indicar que no será 
así con este revolucionario 
Action RPG creado por NAMCO a 
partir de una vieja recreativa de 
1984, DRAGON BUSTER. Su mecáni- 
ca, a medio camino entre un 
beat 'em-up, un RPG y un arcade 
de plataformas, hace de DRAGON 
VaLor un título muy atractivo no 
sólo a ojos de los fans del Rol, 
sino para cualquier usuario de 
PLAYSTATION. A través de sus dos 
compactos, DRAGON VALOR nos 
presenta las aventuras de suce- 
sivas generaciones de cazadores 
de dragones, una profesión que 
pasa de padres a hijos y que 
conlleva no sólo un perfecto 
conocimiento del uso de la 


El universo de la 
fantasía heroica 
según Namco 


A o 


How about the pendarnt? 
VD give you a ring 
pr it, and that's a great deal! 
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al 1. 1 
El origen de DRAGON 
VaLor se remonta a 
1984, con un clásico 
recreativo llamado 
Draon Buster. De él 
D. VaLor ha extraído 
el enfrentamiento 
con los dragones, el 
mapa y la opción de , : A IE 
tomar diversos , E eS 730 

i =S a 
caminos. 
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Para Dracon Vator NAMCO ha creado las más diversas 
razas de dragones, con las que deberán enfrentarse al 
final de cada acto los sucesivos descendientes de Clovis, 
el primer gran Dragon Slayer. 


espada, sino tambíen el perfec- 
cionamiento de diversas artes 
mágicas. Muchos de vosotros os 
preguntaréis qué tiene de revo- 
lucionario un título que a simple 
vista parece una versión Super- 
Deformed del DUNGEON €: DRA- 
cons de CAPCOM. La gracia de 


DRAGON VALOR es que es 
el propio jugador 
quien determina las 
fases posteriores y su 
protagonista (lo 
entenderéis fácilmen- 
te con sólo leer el cuadro 

de abajo). Puede que a nivel 
gráfico no sea todo lo impresio- 
nante que suelen ser las pro- 
ducciones NAMCO, pero os * 
aseguro que DRAGON VALOR es 
muy divertido de jugar, y tras 
ver en acción al primer dragón 
os será difícil apartar el juego de 
vuestra mente. La versión en 
castellano se espera para un 
poco antes de verano, aunque 
con algo de suerte puede que 
llegue antes. => NEMESIS 
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< Emperor Felippe of Jirat> 
Single—handedly foiled the plot af 
the Minister Zomas and the demons, 


and then slew the 


Bis inhberited skin seords and 


tus mano 
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El reto europeo [ELECTRONIC ARTS|_ 
a Ñ - 1 

llega a PlayStation == 
L a llegada de un nuevo cado a la misma. Estamos PLAYSTATION van a poder disfrutar 

acontecimiento futbolísti- hablando de Euro 96 ENGLAND, de todos los aspectos relaciona- 
co produce una enorme prolife- que aunque apareció sólo para dos con la Eurocopa de Selec- 
ración de títulos. Desde Italia la desaparecida Sarurn, llegó a ciones del año 2000. Así, como 
90, los videojuegos han sido PLAYSTATION con el título de es habitual, los partidos se dis- 
fieles a todas las citas mundia- ACTUA SOCCER, y sin la licencia putan en los estadios en los que 
listas. En este caso, el protago- oficial de la Eurocopa. a mu ESO va a celebrarse la fase final de la 
nismo lo toma la Eurocopa de Sin embargo, en esta a competición, utilizando el 


mismo formato de la misma. 
Relacionado con este aspecto 
destaca el anuncio de la inclu- 
sión de partidos históricos de 
anteriores ediciones, aunque en 
la beta analizada la citada 


Selecciones Nacionales (a dis- ocasión los usuarios de 
putar en el mes de 
Junio en Bélgica y 
Holanda). Aunque las 
Eurocopas no tienen 
tanta tradición dentro 
del mundo de las con- 
solas, la celebrada en 
1996 en Inglaterra ya 
tuvo un programa dedi- 
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pu 
O En la línea de los anteriores simuladores 
> — deportivos de EA, en la intro incluida se 
«€ realiza una magnífica composición de 
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imágenes y sonido. 
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Sólo se recogen | 


kE: selecciones 

europeas, 

tanto las clasi- 

a ficadas para la 

( "» Eurocopa 

al como las que 

6 l A, no lo lograron. 
JA 
p— 
1 
e 5 
Y 
¿-— 6 

et | La licencia oficial de la UEFA permite 


incluir jugadores reales, En este aspecto 
destaca la actualización, incluyendo 
futbolistas como Molina, Paco, o Vale- 
rón entre los seleccionados españoles. 


Plunque Las características físicas de Los jugadores están bas- 
tante cuidadas, el editor permite establecer algunos detalles 
que han pasado por alto para Los programadores. entre Los 
aspectos modificables destacan algunos rasgos faciales. 


opción no ha sido aún incluida. 
Aunque la presencia de ELEC- 
TRONIC ARTS como creadora 
del programa pueda llevar a la 
idea de que el juego sigue los 
parámetros de los FIFA, el 
nuevo compacto presenta bas- 
tantes novedades. Así, se ha 
realizado una completa renova- 
ción gráfica tanto en los menús 
como en el desarrollo de los 
partidos de fútbol sobre el 
terreno de juego. En el aparta- 
do sonoro vuelven Manolo 


Lama y Paco González, los 
comentaristas que mejores 
resultados han logrado dentro 
de los simuladores futbolísticos. 
Si a todo ello le unimos las 
expectativas que está levantan- 
do la selección dirigida por 
Camacho, podemos estar ante 
una de las grandes revelaciones 
en el mundo de los títulos cen- 
trados en el mundo del fútbol 
que esperemos logre tan bue- 
nos resultados como nuestra 
selección. es CHIP 8: CE 


| CAMARAS En el desarrollo de los partidos se | 


pueden elegir varias perspectivas, fijando la inclinación y el 
zoom. En las repeticiones se amplían las posibilidades. 


Entre Los aspectos que animan el 
habitual desarrollo gráfico de Los 
partidos hay que destacar las dife- 
rentes secuencias. este aspecto, 
una de Las constantes en Las dife- 


sn MasterCard 


[JUGADAS PREDEFINIDAS h 
Uno de los aspectos reco- 
gidos dentro del apartado 
táctico es la posibilidad 
de emplear jugadas pre- 


definidas en los lanza- 
mientos a balón parado. 


rentes versiones de la saga FIFA, 
se muestra especialmente espectacu- 
Lar en La celebración de Los goles. 
sin embargo, también aparecen en 
Las protestas tras sancionar una 
falta, en el momento en el que se 
saca una tarjeta o cuando Los juga- 
dores han cometido un error. 


ENHORABUENA» 
RETO 1 
COMPLETADO 

RATIF 
GRA IELCACIÓN 


OJVUDLVER A JUGAR 1 
== PUNTOS 22450 | 

MISFLECCIONA 4 AUDE IT. 

CATEGORÍA: 1 


n 


A 


tatic 


y 
1 


A 


Estas pruebas especiales consistirán en com- 
pletar un recorrido completo en un tiempo muy 
ajustado y con mucho tráfico y policía. | 
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Esta última edición 
conserva toda la emo- 
ción y espectaculari- 
dad de anteriores 
ediciones, pero se ha 
potenciado la jugabili- 
dad y se han incluido 
los monumentos más 
conocidos de las ciu- 
dades presentes. 


vida le queda a PLAYSTATION?», está en 
plena discusión, algunos de nosotros 
empezamos a ver signos incuestiona- 
bles que anuncian que su fin llegará 
cuestión de pocos meses. El último y 
más evidente es que ACCOLADE y 
PITBULL han conseguido, por fin, 


Menos bonito, pero 
mucho más jugable 


uando el gran debate de estos 
días, el de «¿cuanto tiempo de 


dotar a su TEST DRIVE 6 de la jugabili- 
dad que tanto añoramos en sus ante- 
cesores. Es tan divertido y manejable 
que no importa que en esta esperadí- 
sima evolución hayan sacrificado 
buena parte de su tradicional belleza 
y espectacularidad gráfica. Se trata 
tan sólo de una versión beta y aún es 
posible que asistamos a algunos reto- 


En el recorrido por la ciudad de Roma 
tendremos que remontar las famosas 


impresión en los que cualquier contacto 
con nuestros rivales puede ser letal. 


| 
ques en el diseño de los coches y 


recorridos, pero mucho tendrían que 
cambiar para que los vehículos 
actuales se acercaran a la perfección 
en el detalle y el preciosismo de 
anteriores entregas. Ahora son bas- 
tante rudimentarios y han perdido 
casi toda su gracia en materia de 
reflejos y efectos visuales en las 
carrocerías, pero su respuesta en el 
terreno es mucho más efectiva y sen- 
cilla de manejar y su comportamien- 
to se ajusta a la perfección a lo 
esperado en la gran mayoría de las 
circunstancias. Por decirlo de otra 
manera, aquí el coche sí sigue las 
pautas más elementales del género y 
no como ocurría en los anteriores, 
que constantemente nos veíamos 
sorprendidos con situaciones irreales 


Eh esta edición hay que vigilar 
unas cuantas cuestiones de cierta 
importancia. una, sin duda, son 
Las apuestas y Las mejoras del 
vehículo, pero hay bastantes más. 


PGSTLOCCIONS DATRÁ 


E Al principio no debe- 
.réis hacer apuestas. 
'muy elevadas. Cuando 

ya hayáis potenciado | 
| vuestro coche, será el. 
| momento indicado. 


- [ Elmodo de dos juga- 


dores está bien, más o 


menos como elindivi- | 
dual. | 


E] La policía de esta 

edición es un poco más 
| lista y han sustituido la | 
agresividad por un 
poco más de picardía. | 


escaleras de la Plaza de España. Saltos de 


Antes de comprar vuestro vehículo 
será bueno que prestéis mucha aten- 


estas maravillas son tan altos que 


ción a la elección. Los precios de 


pasará algún tiempo 
hasta que tengáis 
dinero para otro. 


y tremendas irregularidades 
sólo permitidas a los rivales. 
Otras novedades intere- 
santes de Test DRIVE 6 es que 
encontraremos algunos retos 
de habilidad y significativos 
cambios en la estructura de 
su modo principal, Coches reales de 
marcas como Jaguar, Ford o Dodge, 
circuitos ambientados en ciudades 
como Londres, París o Roma, apues- 
tas, la posibilidad de mejorar los 
coches, un modo de persecución 
policial y una banda sonora muy 
peculiar, son algunas de las muchas 
cosas que nos ofrecerá Test Drive 6. 
Todas importantes pero ninguna 
tanto como el hecho de que hayan 
logrado un juego de coches jugable 
y convincente. es DELUCAR 
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Tommy y cía. -—I¡JIU 
visitan Hollywood [ha  [__ 


| primer juego para PSX 

protagonizado por los 
Rugrats, SEARCH FOR RepTAR, fue el 
ejemplo perfecto de cómo crear 
un título para los más pequeños 
sin renunciar a unos gráficos 
vistosos y una mecánica tan 
atractiva como para cautivar a 
más de un adulto. En esta 
misma línea, y contando con el 
mismo grupo de programación 
(N-SPACE), THQ nos presentan 


un nuevo juego protagonizado 
por Tommy, Angélica, Chucky y 
el resto del elenco de la serie de 
animación, emitida actualmente 
dentro del canal Nickelodeon, 
en Canal Satélite Digital. Un 
estudio de Hollywood es el 
escenario donde Tommy y sus 
amigos vivirán mil aventuras, a 
través de diversos sets de rodaje 
que reproducen los géneros 
cinematográficos más conoci- 


N-SPACE ha 
incluido pruebas 
de disparos, aun- 

que utilizando 
un biberón como 
arma. 


ño Rucrars Srubio Tour incorpora no sólo fases 


de plataforma. Hay pruebas shoot “em-up, 
carreras de karts y toda una colección de 
minijuegos que entusiasmarán a los usuarios 
más jovenes... y algún que otro padre. 


EE. UL. 


dos, desde Westerns hasta 
«pelis» de piratas o del 

espacio. Cada plató encierra de 
cuatro a cinco pruebas diferen- 
tes, que van desde la plataforma 
3D más pura hasta niveles de 
disparo (con biberón), conduc- 
ción y un sinfín de minijuegos, a 
los que se puede acceder ade- 
más desde el menú de opciones 
para competir contra otro 
amigo. Entre estas minipruebas, 


N-SPACE no ha olvidado incluir 
el mayor acierto de la primera 
parte: el Minigolf. Técnicamente 
Stubio Tour sigue la misma 
línea de brillantez gráfica mos- 
trada en SEARCH FOR REPTAR, con 
personajes gigantescos y abun- 
dantes secuencias de introduc- 
ción generadas por el engine del 
juego. Esta nueva joya para 
niños llegará a España en unos 
meses. Es de esperar que, al 
¡igual que su predecesor, lo hará 
con textos y voces en perfecto 
castellano. => NEMESIS 
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Distribuidor exclusivo en España: Acclaim Entertainment España Tel. 91 799 4100 1 Fax. 91799 4120 


: El enemigo de Mario [ NINTENDO 
, cobra ventaja 


E pp” parecer peligroso 
afirmar algo así, pero la 

verdad es que hoy por hoy 
Wario se ha ganado el carisma 
que Mario ha ido perdiendo en 
todos estos años. Y el relevo lo 
ha tomado tras haber protago- 
nizado dos excelentes títulos 


War 
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como WARIOLAND y WARIOLAND 2 
para Game Boy y Game Boy CoLor 
respectivamente. Esta tercera 
entrega supera las expectativas 
creadas, y eso que para este E 
nuevo capítulo NINTENDO se , > e 
han limitado a las 16 Megas de habría ocurrido si la compañía 
la mayoría de cartuchos. Qué japonesa se hubiese permitido 
el lujo de programar WarioLAanD 
3 sobre un cartucho con el 
doble de capacidad. Quizá en 
un futuro lo sepamos, aunque 
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Un buen indicador | 
para conocer el 
porcentaje de 
juego que se lleva 
es consultar el 


número de tesoros 
encontrados. Por 
cierto, determina- 
dos tesoros abri- 
rán las puertas a 
nuevos lugares. 


Determinados lugares 
sólo quedarán abiertos tras 
superar con éxito uno de los 
hoyos de Wario GoLr. 


con la cercanía de Game Boy 
ADVANCE, es muy posible que 
una nueva entrega de la saga 
tenga a dicha consola como 
anfitriona de lujo, En todo caso, 
y lejos de simple suposiciones, 
lo que NINTENDO se dispone a 
comercializar es una nueva 
muestra de elegancia de la 
compañía nipona a la hora de 
crear más y mejores platafor- 
mas. Si las dos entregas anterio- 


cuando llega 19) MNOdie».. 


La característica más interesante de War1oLano 3 radica en la 
dificultad de saber en qué momento hay que afrontar cada 
nivel, durante el día o durante la noche. Puertas que sólo 
estan abiertas durante el día, enemigos que sólo aparecen al 
llegar la noche... En fin, infinitas variables para complicar aún 
más la ya de por sí compleja originalidad de WarioLano 3. E 
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SA ADIOS TA ZRZA ZO DIA 


ENEMIGOS Matos 


ILa imaginación de los programadores de 
WARIOLAND 3 se ve perfectamente reflejada 
en los enemigos de final de nivel. Además, 
y por lo visto en estas primeras partidas, el 
AÚmero de éstos será muy abundante. 


tiene más que buscar un cofre del mismo color. En su interior 
habrá un objeto que, dependiendo del tipo, otorgará a Wario 
nuevos movimientos o abrirá nuevos mapeados. 


12% 
qennara pornnens: 
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El 


PERERA REREDBARLEDOD! 
HINA 


A la derecha, una de las muchas transformaciones 
de Wario. No, no es lo que parece. No son los efec- 
tos de una sabrosa fabada, sino la consecuencia 
de haber pasado cerca de ese pequeñajo ser. 


res de WArIoLAND tenían un ele- 
vado nivel de complejidad (y 


qe 


transformaciones de Wario, 
éstas se han aumentado en un 


PU az al 


o 


un abundante tiempo de z número de seis, incluyendo la 
juego), en WArIoLAnD 3 éste se LA) Lis l posibilidad de volverse invisi- 
superará con creces. Así, uno de p » ble, transformarse en vampiro o 
los elementos más interesantes PLA AS ' en bola de nieve, entre otros. 


del juego será la diferencia 
existente entre afrontar un 
nivel durante el día o el hacerlo 
durante la noche. Esto, que 
puede parecer algo relativa- 
mente sencillo, puede llegar a 
complicar notablemente el 
desarrollo del juego, puesto 
que llegará un momento en 
que no se sepa hacia dónde se 
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debe tirar del carro. Por suerte, 
y para ayudar a Wario, habrá 
una figura secreta que, escondi- 
da en el Templo (en el primer 
mapeado), sugerirá a Wario el 
siguiente lugar a visitar. El obje- 


tivo de este último, por cierto, 
es el de encontrar los cien teso- 
ros escondidos, que se encuen- 
tran alojados de cuatro en 
cuatro en los veinticinco nive- 
les del juego. En cuanto a las 


Por supuesto habrá otras inte- 
resantes novedades, como la 
posibilidad de acceder a cual- 
quier nivel sin necesidad de 
acabarlos todos primero. En 
todo caso, para analizarlos 
habrá que esperar a los próxi- 
mas días, cuando NINTENDO 
lance WARIOLAND 3, además, en 
castellano. => J.C. MAYERICK 
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La verdad está ahí 


LAA 


eníamos pocas esperanzas 

de que este título llegara a 
Europa, y sin embargo, CRAVE 
ENTERTAINMENT nos ha dado 
una grata sorpresa al distribuir- 
lo en el viejo continente. GALE- 
RIANS se convierte en una clara 
alternativa a RESIDENT EviL, y sin 


E PREVIEW 


STAGE A 


fuera | 


llegar a ser tan tétrico como 
SILENT HiLL, sí es el primero que 
utiliza los fenómenos paranor- 
males como principal motivo 
del juego. El protagonista es un 
adolescente que ha sido víctima 
de una compañía que investiga 
los efectos de drogas sintéticas 
para aumentar el potencial psí- 
quico de las personas. Después 
de una de las sesiones, Rion 
despierta y descubre los pode- 
res que ha adquirido. Desde ese 


LAS SECUENCIAS  Gaerians 


cuenta con una opción que te permi- 


tirá ver las secuencias FMV que 
hayas descubierto de las más de 60 
que atesora este título, 
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momento empleará sus nuevas 
habilidades para vengarse del 
Dr. Lemm, el misterioso dirigen- 
te de la compañía y de sus esbi- 
rros. Primero deberá hallar el 
Beeject, una pistola que le per- 
mitirá inyectarse las sustancias 
que le confieren poderes. El mes 
que viene os ofreceremos cum- 
plida información. +o R. DREAMER 
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Con el botón triángulo 
podrás inspeccionar 
objetos, y si contienen 
información oculta, tu 
poder psíquico te ofre- 
cerá una pista de lo 
que tienes que hacer. 
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on este trasfondo de contienda mun- 

dial, comienza la aventura de CARRIER, 
cuando un escuadrón de las fuerzas SPARC 
aterriza a duras penas sobre un portaavio- 
nes creyendo que ha sido saboteado por te- 
rroristas de la Cruz del Sur. Sin embargo, 
para su sorpresa se encuentran con un na- 
vío fantasma repleto de monstruosos seres. 
A partir de aquí, el argumento del juego nos 
va desvelando po- 
co a poco que el 
causante de la mu- 
tación producida 
en los tripulantes 


Jack Ingles acaba con 
uno de los monstruos. A 
veces hay que utilizar el 
escáner para ver a los 
que son invisibles, 


Yeah, fm Sergeant Ingles from the 
SPARC team. You're safe. 


ha sido producida por un extraño virus lla- 
mado ARK. Por suerte, todavía quedan su- 
pervivientes repartidos por las inmensas 
salas del barco que será necesario rescatar 
antes de que las criaturas, víctimas del virus, 
terminen con su vida. Como es fácil de pre- 
ver, la dinámica del juego es idéntica a la de 
cualquier RESIDENT EviL. Y el nivel gráfico es 
aceptable, aunque a estas alturas, con BIOHA- 
ZARD CODE VERONICA en mente, es difícil acer- 
carse a una imitación de la saga de CAPCOM 
como la que ha realizado JALECO con este 
título. Apenas ofrece nuevas aportaciones al 
género, y los escenarios, al limitarse al espa- 
cio del barco, no aportan una variedad con- 
sistente. De todas formas, mientras que la 
bestia de CAPCOM llega a nuestro país, los 
amantes del Survival Horror pueden aventu- 
rarse en los camarotes y las salas del Heim- 
dal a modo de aperitivo. es R. DREAMER 


ntes de hablar con 

los tripulantes vivos 
del barco, asegúrate de 
que ninguno esté infecta- 
do por el virus ARK. Para 
ello cuentas con un escá- 
ner que te permitirá evitar 
cualquier tipo de riesgo. 
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| PlayStation 


La segunda parte [ SONY Ne] una media de edad algo supe- 
de una genialidad ( 


MI rior y un aspecto que en ocasio- 
% — nesronda lo absolutamente 
grotesco. En lo que se refiere a 
la mecánica y a los modos de 
juego, hay algunas incorpora- 
ciones interesantes, que afectan 
sobre todo al desarrollo de 
nuestra carrera profesional, pero 
la verdad es que son mínimas. 
Divertido como pocos, rápido y 
tremendamente manejable y 
eficaz en los controles, EVERY- 
BoDY's GoLrF 2 vuelve a ser todo 
ndciaar un modelo en este género y un 
col es DAÑO E 1D : —s ejemplo de cómo se puede con- 
najes, pero h ) E | tentar al más exigente de los 
luego podremos  h AR — E | jugadores sin olvidarse de los 
elegir hasta al | AOS == q | que empiezan. No hay grandes 
protagonista de row cannol-use > novedades en torneos, tampoco 
y: Pio: ihis draracter Yel AS se ha incluido el esperado 
modo historia, pero ahora 


CD AC DM 


| Al principio sólo 


na vez más, el dicho popu- 

lar «segundas partes 
nunca fueron buenas» no va a 
ser válido en el mundo de los 
videojuegos. EVERYBODY's GOLF 2 
tenía el difícil papel de superar 
al que para muchos de nosotros 
ha sido el mejor juego de golf 
de PLAYSTATION pero, con unos 
cuantos retoques muy bien ele- 
gidos, han logrado llegar aún 
más lejos que su antecesor. 
Cuando todos esperábamos 
que esta secuela se acercara a lo 
visto en Mario GoLF de NINTENDO 
64 o de GAME 
Boy CoLor, EvERY- 
BODY's GOLF 2 se 
ha mantenido 
en la línea de la 
primera parte 
realizando 
buena parte de 
las mejoras en S, 
todo el entorno [HE ; ; 3 goz1oS 
gráfico y en . 3 
todo lo referente a cámaras y 
efectos visuales. Los personajes, 
como era de esperar, son tan 
pinturescos, exóticos y diverti- 
dos como siempre, pero con 


Em sab , 
En esta entreg ga se han aña: 


dido un montón de elementos 
brillantes que potencian, aún 
más, su enorme jugabilidad 
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encontraremos el aliciente de 
las temporadas y los extras por 
ganar un torneo. Palos especia- 
les con más potencia, pelotas de 
golf que toman mejor los efec- 
tos, nuevos caddies, más cáma- 
ras para las repeticiones o, 
incluso, nuevos fondos de pan- 
talla son algunos de los extras 


que podremos lograr si queda- 
mos primeros. Para terminar, 
una buena noticia para los 
amantes del juego sucio es que 
EverYBODY's GOLF 2 nos permiti- 
rá grabar al final de cada hoyo y 
no como en el anterior, que nos 
forzaba a esperar nada menos 
que hasta el hoyo 9. es DE LUCAR 


En las estadísticas de 

« ahora encontraremos 

que, según nuestros 

porcentajes, la máqui- 

na calcula y puntúa 

: nuestro nivel de juego. 
pS Abajo, podéis ver que 

: se conservan la graba- 

y | ción automática de los 

| mejores golpes. 
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Una de las grandes novedades de Evenveony's GoLr 2 es la inclusión de una larga 
serie de curiosos premios por quedar primeros en cada uno de los campeona- 
tos. Palos nuevos que llegan más lejos, pelotas de más calidad y una larga serie 

de rarezas como nuevos locutores o fondos de pantalla son algunos de ellos. 


replays 
Lets you view your own tw 
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Ganar debe ser 
siempre el deseo 
más fuerte de todo 
jugador en cual- 
quier deporte, pero 
con este nuevo 
detalle de los pre- 
mios extra ahora lo 
de quedar primero Ea 
puede convertirse omputer Pinch- Hitter 
en una obsesión. 


Reaparece el genial 


héroe d 


BI SOFT parece haber 

metido la quinta marcha, 
por lo menos en lo que a GAME 
Boy Coor se refiere, y junto a la 
también francesa INFOGRAMES, 
está poniendo en liza un exten- 
sísimo catálogo de títulos, todos 
ellos con una calidad fuera de 
toda duda. Spirou es una buena 
muestra de ello, pues no en 
vano ha encargado dicho pro- 
yecto a un grupo de programa- 
ción como PLANET 


INTERACTIVE, que ya tuvo el 
acierto de programar un exce- 
lente plataformas como PAPYRUS, 
que también desarrolló para UBI 
SOFT. Al igual que éste, se ha 
prestado una especial atención 
al entorno gráfico del juego, 
aunque respetando siempre la 
originalidad del cómic con el 
que tan buenos ratos hemos 
pasado todos. También le unirá 
a PAPYRUS esa sensación de iner- 


| UBI SOFT 


a nm 


ás AIN 


de los movimientos del prota- 
gonista, lo que hará que la aven- 
tura se torne trepidante por 
momentos. Mención especial 
merece el magnífico efecto que 


que se ha creado para simular el 
paso de una viñeta a otra. Para 
despertar las sensaciones del 
cómic también ayudan los dife- 
rentes cinemas que se muestran 
antes de cada nivel, en los que 
se ha tratado de conservar la 
esencia del tebeo original, algo 
tremendamente difícil teniendo 
en cuenta las limitaciones de 
color de Game Boy CoLor. El mes 
que viene profundizaremos en 
un título que cuenta con todas 
las papeletas para convertirse 
en todo un éxito, Méritos le 
sobran para ello. => J.C. MAYERICK 


En SriroU para Game Bor Color, la 

esencia del cómic se ha conservado 
hasta límites insospechados. De 
hecho, la sensación de estar jugando 
sobre el propio tebeo es total. 


cia que emanaba de cada uno 


y 1 
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Como todos los juegos de UBI SOFT, 
Srirou contará con la opción Ubi Key, 
desde la que es posible intercambiar 
información con otros jugadores a 
través del puerto de infrarrojos. 
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en viñete 


La gente de PLANET INTERACTIVE ha creado un efecto, el cambio de 
vineta, realmente sorprendente, que aunque no es ninguna novedad, 
sí lo es en una plataforma como GAME Boy CoLor. Comic ZoNe para 
MEGA Drive ya lo puso en práctica, aunque mucho antes un tal Bar- 
MAN para SPECTRUM, COMMODORE y compañía ya hizo algo semejante. 
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Los clásicos nm no 
morirán nunca 


expertos en GAuNTLEr, la 
clave del éxito en el 
juego consiste en conju- 
gar el poder para las 
magias del mago con la 
contundencia en el ata- 
que del guerrero. 


unque muchos denuncien 

la falta de originalidad, 
está claro que no hay apuesta 
más segura dentro de la indus- 
tria del videojuego que actuali- 
zar un título clásico. Eso es lo 
que hizo hace dos años MID- 
WAY en los salones recreativos 
con el legendario GAUNTLET de 
ATARI GAMES. La inolvidable 
recreativa del guerrero, la valki- 
ria, el arquero y el mago vivió 
una segunda juventud gracias a 
los gráficos 3D y la incorpora- 
ción de final bosses y todo un 
ejército de nuevos enemigos. 
Aquel invento se bautizó com 
GAUNTLET LEGENDS, y ahora llega 
a los principales sistemas 
domésticos (PLAYSTATION, DREAM- 
casT y N64). De momento sólo 
tenemos entre las manos la 
entrega PSX, que aunque ha 
perdido por el camino la opción 
de cuatro jugadores simultáne- 
os, lo compensa de algún modo 
con unos gráficos sorprenden- 
tes que alcanzan los 60 fps. Tan 
adictivo como el clásico de los 
80, este nuevo GAUNTLET poligo- 
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Los amantes del clá- | | 
sico de ATARI disfru- 


tarán a lo grande con 
los incontables deta- 
lles extraídos de la 
Coiw-Or de los 80, 
como las fases de 
bonus. 


po 64 (de la que hemos 
extraído esta pantalla), 
sí respeta la posibilidad 

de jugar junto a tres 
amigos. Es de esperar 
que la versión DREAM- 
casr también lo haga. 
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nal incorpora la friolera de 50 
tipos de enemigos diferentes, 
cuatro personajes secretos para 
elegir y una tonelada de niveles 
que explorar en compañía de 
un amigo. ¿Nos llegará GAUNTLET 
LecenDs? La última palabra la 
tiene INFOGRAMES. eo NEMESIS 


Conversión directa de una 
reciente recreativa, Gauntlet 
Legends actualiza uno de los 

mayores clásicos de Atari 


Carias Lecenos per| | 


mite no sólo elegir 
jugador entre los cua- 
tro personajes míticos 
(Warrior, Valkyrie, 
Archer y Wizard), sino 
diferentes trajes para 
cada uno. 


Tokio nos engulLló en La vorágine de sus calles | 
atestadas de peatones, casi siempre a la carre- 
ra, y atrapándonos de Lleno en La fiebre consu- 


| mista que extiende sus redes por toda La 


| 
=|-ciudad. carteles de neón dando vida a La noche, | 
anuncios recubriendo Los rincones más inverosímiles y el inevitable ba- 


rrio eléctronico, Akihabara, una cita ineludible para Los amantes de este 
mundillo y, como principal objetivo, nuestra cita con el tokyo came show. 


O ha sido este un Tokyo Game Show 

muy generoso en novedades. La mayo- 
ría de los títulos ya habían sido presentados 
en el TGS de otoño y en el PlayStation Festi- 
val, y lo que es peor, productos de la talla de 
GRAN TURISMO 2000 y DArk CLOUD, por poner 
un ejemplo, brillaron por su ausencia. Por 
suerte, otros estuvieron a disposición del pú- 
blico, incluso con demos jugables o apetito- 
sos vídeos que están mostrando lo que se 
puede llegar a conseguir con las consolas de 


— En el Tokyo Game Show 
tuvimos la oportunidad 
de contemplar las 
últimas producciones 
de las compañías más 
punteras del sector 


nueva generación. Así, SEGA fue una de las 
compañías que más sorpresas aportó a esta 
edición del Tokyo Game Show, con auténti- 
cas delicias para los ojos y dando especial 
importancia a su línea de juegos on-line. Por 
otro lado, resultó agradable volver a la capi- 
tal nipona y disfrutar de los grandes contras- 
tes que ofrece una ciudad de casi 30 millones 
de habitantes, conjugando la tradición con 
una modernidad de una forma que descon- 
cierta completamente a los visitantes. 


La nueva genel 


Il Dos bellezas niponas del E Toximex Memoria cobró vida 


stand de Atlus obligadas a punta durante la feria y su protagonis- 


de pistola a posar con The EL. ta posó para nuestra cámara 
E El público asistente abarrota- vestida de esta guisa. 
ba los expositores en busca de R. Dreamer no pudo evitar | 
las últimas novedades. empuñar las poderosas armas | 
El Las bailarinas de NAMCO de la saga BIOHAZARD. 
animaron el show. /l Las mascotas de SONY se 
El KONAMI presentó la nueva marcaron un bailoteo lamenta- 
sá serie Bernani para Com Op. ble ante la falta de novedades. 


| | 


ración al poder 


| el stand de square 
era uno de nuestros 
ASS, principales objeti- 
| vos en el ToKYo GA- 
RA Ma | Me sHow. en cuanto 
AE O yios € Lo Lejos al 
| Logotipo de La com- 
pañía, nos Lanzamos como Locos en busca de FINAL FAN- 
TASY IX. Desgraciadamente, Los únicos títulos jugables 
estaban protagonizados por GEKIKUKAN PRO-BASEBALL, ALL 

STAR PRO-WRESTLING Y DRIVING EMOTION TYPE-S. 
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imtasy IM. Fue el gran ausente 
del TGS 2000, y aunque veáis estas dos pági- 
nas repletas de información gráfica, tan sólo 
se pudo presenciar en directo un cortísimo 
vídeo que apenas superaba los veinte segun- 
dos. En él aparecía el bello logotipo con el 
«Cristal», Vivi Ornitier yaciendo en el suelo 
bajo la lluvia y una secuencia de imágenes 
: de vídeo del juego. Nada más. Pero como no 
- (154) | queríamos dejaros sin sabrosa información 
sobre la nueva maravilla de SQUARE, asalta- 
mos el stand, nos hicimos con un press pack y 
aquí tenéis el resultado. FFIX 
ya tiene fecha oficial de 
salida en Japón (el 19 
de Julio), y regresa con 
el elemento mágico 
que dio origen a la sa- 
ga: el «Cristal». Es el úl- 
timo capítulo de la 
era SQUARE en 
PLAYSTATION, y 


ZIDANE TRIBAL 
El protagonista del 
juego 
SEXO: masculino 
EDAD: 16 años 


Final Fantasy IX sólo estuvo presente en el stand de Square en forma de vídeo de 


se merecía un final así. En estas páginas te- 
néis a tres de los ocho principales protago- 
nistas, aunque hace apenas unas horas se ha 
desvelado el nombre de los otros cinco, que 
son Garnet Tail Alexandros, Kuina Quen, Flier 
Crescent, Salamander Coral y Eiko Callor. En 
el Tokyo Game Show también pudimos ver 
un vídeo con Hironobu Sakaguchi (director 
de la serie) y Yoshitaka Amano departiendo 
tranquilamente sobre el último capítulo de 
FF. El prestigioso ilustrador y diseñador de 
personajes encargado de dar vida gráfica- 
mente a los seis primeros capítulos de la sa- 
ga ha vuelto por la puerta grande. También 
ha sido confirmado una vez más el ma- 
estro Uematsu a los mandos de la 

banda sonora. Poco más se puede 

contar, además de la partici- 

pación de cuatro personajes si- 

multáneos en las batallas, una 

duración media de 40 horas, di-  £” 

ferentes caminos para avanzar 

en la aventura y el entorno más místico y 
fantástico de toda la saga. FFIX recupera la 
magia del pasado para escribir su futuro. 


VIVI ORNITIER ns ADELBERT STEINER 
Hijo de un Black - Caballero del reino 
Mage , (juas de Alexandria 
SEXO: masculino SEXO: masculino 
EDAD: 9 años 7 EDAD: 33 años 


cortísima duración, apenas veinte segundos. Fue la gran decepción del TGS 2000 
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rando géneros, y en esta 
ocasión, dentro del amplio 
terreno deportivo, nos sor- 
prende con un alucinante 
simulador de baseball. El 
juego está basado por 
completo en la liga profe- 
sional japonesa (no en va- 
no, éste es el deporte más 
popular en el país). Es decir, 
nos encontraremos con los 
jugadores reales de los 
principales equipos repro- 
ducidos al máximo detalle. 
Pero no sólo físicamente, 
también se ha llevado a ca- 
bo un arduo trabajo para 
reproducir el estilo de ba- 
tear o lanzar la pelota. Es 
más, SQUARE ha llegado a 
representar las emociones 
a través de las expresiones 
del rostro en cada momen- 
to del juego. Para dar ma- 
yores dosis de realismo al 
juego, se ha utilizado el 
mismo sistema de cámaras 
de la cadena que retrans- 
mite los partidos por televi- 
sión, recreando 3.500 
patrones con la voz de los 
comentaristas originales. El 
resultado, como compro- 
bamos, es espectacular. 
ANSsr Dr Y 
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tlimug. Uno de los produc- 
tos con más presencia 
dentro del stand de SQUA- 


RE nos introduce de lleno en el espectacular 
mundo del wrestling al más puro estilo ame- 
ricano, sólo que este juego tiene como re- 


Junto al vídeo que mostraba durante breves instantes imágenes de Final Fant 
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AliStar Pro Wrestling 
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The Bouncer 


ferencia la federa- 
ción japonesa, aun- 
que también se han 
incluido algunos lu- 
chadores america- 
nos. En ALLSTAR PRO 
WRESTLING, SQUARE 
vuelve a apostar por 
el realismo, sin des- 
merecer en ningún 
momento la diver- 
sión, ofreciéndonos 
con todo detalle y 
de forma increíble 


todas las llaves y movimientos espectacula- 
res de cada combate y haciendo gala de fas- 
tuosas presentaciones para cada personaje. 


| 
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Ma 
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« Es sin duda uno de los 
juegos más os de SQUARE para 
PLAYSTATION 2. Sus creadores dicen que es un 
Playing Action Movie, algo así como jugar 
dentro de una película de acción. Y por lo 
poco que hemos visto hasta el momento, THE 
Bouncer combina la aventura con in- 
tensos momentos de acción. Las es- 
cenas de lucha son algo más que 
prometedoras, mostrando que la in- 
teractividad con el escenario es plena. 
Hemos visto volar sillas, mesas y cual- 
quier objeto imaginable para atacar a 
un adversario. Esperamos obtener más 
noticias dentro de poco, ya que la com- 
pañía está soltando información con 
cuentagotas. 


y 


Play On Line. El ambicioso proyecto 

de SQUARE para jugar a FINAL FANTASY en red 
ya está dando sus primeros pasos. En está 
página os mostramos el menú de la página 
que no verá la luz hasta el 2001. El servidor 
de SQUARE no servirá sólo para jugar, ya que 
se convertirá en un portal que ofrecerá todo 
tipo de servicios, pelo ia chat, música, etc. 
Spot Publicitario. SOUARE ha lanzado 
una campaña publicitaria en Japón junto a 
Coca Cola utilizando personajes de FF9. 


asy IX, Squaresoft también presentó todas sus novedades para PlayStation 2 


É 


ha i E seca continúa apos- 
JO E hy _—. E tando fuerte por 
o Y TS Los juegos on-Line, 
| y y así Lo testifica 
La aparición en el 
TGS de PHANTASY 
STAR ONLINE y otras 
novedades que fueron presentadas en la feria. sin em- 
bargo, VIRTUA TENNIS, con la presencia de sus progra- 
madores y el divertidísimo samea pe AMIGO, fueron Los 
que mayor atención obtuvieron por parte del público. 
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Virtua Tennis NS DNIDGEST pue ; 1/1 
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MINIJUEGOS 
VIRTUA TENNIS NOS 
ofrece un buen 
repertorio de 
subjuegos de lo 
más divertidos. 


YA A 
VIPELUA 1er 


5. SEGA puede presumir 
de contar en estos momentos con el mejor 
juego de tenis para consola. VIRTUA TENIS es 
simplemente espectacu- 
lar y sencillo de jugar, a 
la par que ofrece todo 
tipo de golpes con lo 
que la diversión queda 
totalmente asegura- 
da. El juego incluye 8 
tenistas reales, entre 
los cuales se encuentra 
Carlos Moyá. Por si fuera 
poco, además de los mo- 
dos de juego típicos (Ar- 
cade, Singles, Doubles, 
que permite jugar a cua- 
tro jugadores a la vez), 
VIRTUA Tennis ofrece to- 
do un repertorio de mi- 
nijuegos en los que podremos mejorar 
nuestro manejo de la raqueta al mismo tiem- 
po que nos divertimos, ya sea tirando bolos, 
apuntando a paneles con diferente puntua- 
ción, a una diana o disparando a barriles. 


Sega se presentó en el Tokyo Game Show con un amplio stand donde, además 
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Samba de Fimigo. SEGA se une al gé- 
nero musical inaugurado por KONAMI. Para 
la ocasión ha contado con el SONIC TEAM, 
que ha utilizado uno de los pocos instrumen- 
tos que KONAMI no había empleado hasta la 
fecha: las maracas. Y a pesar de lo extrava- 
gante que pueda parecer, la gente esperaba 
largas colas para disfrutar unos minutos si- 
guiendo el ritmo de las canciones de SAMBA 
DE AMIGO. SEGA ha optado por temas de corte 
latino, como Macarena, La Bamba o The Cup 
of Life entre los más conocidos. En lo que se 
refiere a la mecánica del juego, si- 
gue el sistema que to- 
; * % dos los bemani: hay 
A “Y dl SÍ : tn que seguir las indicacio- 
: nes que nos da el juego 
en pantalla y situar las 
maracas en la posición 
adecuada y agitarlas en el 
momento oportuno. Un 
concepto sencillo pero que 
está obteniendo resultados 
sorprendentes. 


LOS CREADORES 
Tuvimos la 
oportunidad de 
charlar durante 
unos minutos con 
los padres de VT. 
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de sus novedades, presentó un variado catálogo de juegos y servicios on-line 


I 
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Jet Set Radio. Es- 
te juego fue una de las 
grandes sorpresas del 
stand de SEGA. En él 
encarnamos a un joven 
skater que, además de 
efectuar todo tipo de 
piruetas con su tabla 
(como si de Tony HAwKk 
se tratara), deberá huir 
de la policía y luchar 
contra las bandas ad- 
versarias. Pero la bata- 
lla consistirá en ir 
pintando las paredes 
con nuestra firma (eso 
sí en los lugares indica- . 
dos) con los botes de 
spray que hay dispersos por la ciudad futuris- 
ta de Tokyoto. 


PSO permitirá cuatro jugadores en una mis- 
ma partida en la que cada uno de ellos podrá 
dedicarse a un objetivo específico. Aunque si 
nos falta algún humano siempre podrá ser 


sustituido por persona- 
jes manejados por la 
máquina. Poco se sabe 
por el momento de la 
historia, tan sólo que se 
trata de un equipo que 
debe investigar una 
misteriosa explosión en 
un planeta. 

El juego tiene lugar en un mundo de fantasía 
con un océano de nubes salpicado de islas y 
continentes, donde sus habitantes utilizan 
barcos de vela para viajar de un lugar a otro. 
ETERNAL ARCADIA viene a ampliar el catálogo 
de RPG para DREAMCAST, y Os podemos asegu- 
rar que el aspecto gráfico del juego es real- 
mente impresionante. 


la M. Como en la primera entrega 

para SATURN, GAME ARTS nos deleita con un 
mundo pleno de colorido, con ciudades y 
poblados llenos de vida y con personalidad 
propia. Sin duda, éste puede ser el mejor RPG 
para DREAMCAST, sobre todo si supera lo que 
vimos en el primer GRANDIA, y gráficamente lo 
tiene muy fácil. 
Napple Tale. Por fin encontramos una 
novedad dentro del género de plataformas. 
El juego tiene toda la pinta de seguir los dic- 
tados clásicos del género, final bosses inclui- 
dos (como podéis comprobar en pantalla). 

Sim. SEGASOFT ha hecho una versión 
para DREAMCAST de su juego de estrategia de 
PC. No sabemos si la entrega para consola 
soportará una opción para jugar on line tal y 
como ocurría en el original, pero podría ser 
una de las apuestas de esta compañía dentro 
de este terreno, 
lllbleed. Un vídeo mostraba este título. La 
acción se centra en una casa encantada don- 
de puede ocurrir de todo. Monstruos despe- 
dazados, seres con lanzallamas que intentan 
abrasar al protagonista, etc. CLIMAX ha he- 
cho todo lo posible para aterrorizarnos. 
Typing of the Dead. En esta versión 
de House or THE DEATH tendremos que liquidar 
al enemigo con el teclado de la consola. 


“Aumento dentro del género RPG, entre los que destaca la segunda parte de Grandia 


La serie BEMANI 
causó furor en el 
espacioso stand de 
KONAMI. Nuevas má- 
quinas eran proba- 
24 2 2 | _ dasamlo largo de 
| todo el día por el 

público asistente. Los Lanzamientos para PLAYSTATION 2 
también se convirtieron en una atracción, en especial 
varios vídeos que mostraban algunos títulos que no ha- 
bían sido mostrados hasta el momento, como zo0€. 


WI 


Jikkyou World Soccer 2000. To- The Day of Walpurgis. No se trata 
dos los amantes de WinninG Eleven esperaban de la secuela de SiLenT HILL, a pesar de que las 
con impaciencia posar sus manos sobre una imágenes que pudimos ver en el TGS nos re- 


de las demos jugables del primer título de la cordaran el estilo indiscutible 
serie para PS2. Sin embargo, la temprana de dicho juego. En TDOW la 
versión desarrollada por KCEO, siguiendo el historia tiene lugar en la Euro- 
mismo estilo que la saga en NinTENDO 64, no pa del siglo XVI, donde el 
e A acabó de cuajar entre los fanáticos que final- protagonista, Eike Kusch, es 
mente acababan probando el nuevo capítulo devuelto a la vida por una mis- 
(527 /) de WinninG ELEVEN para PLAYSTATION. teriosa voz justo media hora 
Le Z.0.E. Haciendo la competencia directa- antes de que se produjera su 
mente a ArmoreD Core 2 de FROM muerte, y también le concede 
SOFTWARE, KONAMI ha desarrollado un jue-— un poder especial para investi- 
go de combates de robots para PLAYSTATION gar su asesinato y prevenirlo, El 
2. Por el momento sólo disponían de un ví- juego utilizará el mismo tipo de control utili- 
deo que mostraba es- zado en la saga BIOHA- 


ZARD y constará de EQ 
nueve episodios dife- 

rentes, con voces en in- 
glés y texto en japonés. 


Jikkyou W.S. 2000 
pa UN - 


pectaculares 
enfrentamientos, con 
efectos de luces increí- 
bles y una calidad gráfi- 
ca alucinante. 


Los juegos de la serie Bemani, tanto para consola como en recreativas, ocupaba 


Tano 


; ar Ghost El. Game Boy 
contará con una versión de METAL GEAR SOLID 
que será apreciada por los que conocieron 
las entregas para MSX. 

radius 3 E 4. KONAMI traslada su mí- 
tica saga de shoot'em-up GrADIUS a PLAYSTA- 
TION 2. El juego incluye una espectacular 
intro y las versiones íntegras de la tercera y 
cuarta parte de la serie original para Colm-Op. 
Reiselied. Este será el primer RPG que la 
compañía lance al mercado para PLAYSTATION 
2. Todo apunta a que seguirá un corte clásico 


en un entorno creado completamente en 3D. ll (((638)) . 
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El divertido simulador de béisbol de KONAMI 
que viera la luz en PLAYSTATION, ya tiene pre- 
parada su secuela para los 128 bits de SONY. 


ANA 


n la mayor parte del stand de Konami, con una banda tocando en directo incluida 


Tanto soNY como 
| NAMCO nos dejaron 
| un poco frios al OO 00002298 O, 
| comprobar que exhi- enanas dee 
'— bían menos títulos : 
_ Que en La edición 
de otoño del gg del 
: TOKYO GAME SHOW. Las Ausencias de juegos como GRAN TU- 
Él RISMO 2000 Y DARK cLOUD por parte de sony, y se 500 en 
el stand de Namco, que se suponía que estarían presen- 

tes en el Tr6s 2000, fueron un tanto decepcionantes. 


OTTO 


0000289000 Cop 


PARAPPA, nos encon- 
tramos ante un juego 
en el que tomamos 
el papel de un direc- 
tor de televisión. 
Nuestra misión con- 
sistirá en montar un vídeo musical y, depen- 
diendo de cómo lo hayamos hecho, 
comprobar el efecto que causa en el público 
a través de un medidor creado para tal efec- 
to. Por lo que pudimos ver, TV DJ tiene toda 
la pinta de ser divertido a la vez que sencillo 
de manejar, y encima cuenta con un peculiar 
estilo gráfico que se ha cuidado al máximo, 
tal y como comprobamos en las pantallas. 


TVDwW. En el stand de SONY sólo había dos Fantavision. Una sábana de monitores 
juegos representados para PLAYSTATION 2. TV cubría las paredes del stand de SONY mos- 
DJ era uno de ellos, y se mostraba en una de-  trando fuegos artificiales de todo tipo colore- 


mo jugable con un Dual Shock 2 gigante, en ando los cielos del mundo de FANTAVISION. 
el que prácticamente había que pulsar los Esta es la nueva apuesta de SONY dentro de 
botones a puñetazos. Siguiendo la estela de los juegos de puzzle tipo Terris. La mecánica 


Las dos compañías que se han convertido en santo y seña para PlayStation £ f 


¿ con dos protagonistas (a los que se 
del juego es bastante simple, y hay que e IA pan RS unirán dos personajes más) que se 
conectar con el pad los diferentes cohetes 29 o j desenvolverán en un entorno 3D, 


que ascienden a las alturas en grupos de aunque los detalles pre-renderizados 
| tres con el mismo color. Aunque también continuarán presentes mezclados 
hay otros multicolor que permiten enlazar el título que ocupa estas líneas. Respecto al con estructuras tridimensionales. 
series de diferentes colores, con las que po- capítulo anterior, TaLes oF Destiny, se han pro- Tekken Tag 1 nament. TTT era 
dremos alardear de nuestros ensayos piro- ducido una serie de cambios. el motivo principal del 
técnicos y disfrutarlos en espectaculares El argumento comienza des- Í standde NAMCO, donde 5% 
repeticiones. Sin duda, FANTAVISION, a de cero, en un nuevo mundo fanáticos y demás público l ((565))) >. 
pesar de su sencillez, da muestras delo y con una historia que no en- pudieron disfrutar jugan- 
que es capaz de hacer PS2, ya que cada laza con ninguna de las en- do a la excelente versión ñ 
uno de los fuegos artificiales es generado  tregas anteriores. El juego, para PLAYSTATION 2 de la re- ; 
por,el sistema de partículas de la consola, que ocupará dos CDs, cuenta creativa original. 


creando unos efectos impresionantes. 


Tales of 
dado todavía PLAYSTATION y lanzará al merca- 
do japonés la tercera parte de serie TaLes con 


resentaron un catálogo bastante escaso, aunque no por ello exento de calidad 


musa. Junto a la más que posible 
entrega de ResiDENT EviL para PLAYSTATION 2, 
éste es uno de los juegos más esperados de 
CAPCOM para esta consola. Tomando como 
referencia el control y sistema de juego de 
ResipeNT EviL, ONIMUSHA nos sumerge en el 
apasionante mundo del Japón medieval. En- 
carnando a un ninja, que da nombre al jue- 
go, deberemos rescatar a la princesa que ha 
sido raptada por su eterno enemigo Nobu- 
naga, no sin antes pasar por todo tipo de 
pruebas y calamidades. Por supuesto, OnI- 
MUSHA pondrá a nuestra disposi- 
ción todo tipo de armas de la 
época, como katanas, shuriken y 


como era de espe- | 

rar, en el espacio 
| donde capcom exhi- | 
bía sus novedades 
| tuvimos La oportu- 
| nidad de disfrutar 
| con un nuevo BIOHA- 
zARD, en esta ocasión para NINTENDO 64, gracias a una 
demo jugable de eBI0HAZARD O. Por otro Lado, capcom 
mostró un extenso vídeo mostrando Las excelencias de 
su proyecto más ambicioso para PS2: ONIMUSHA. 


espadas mágicas que lanzan proyectiles. 
Aunque CAPCOM ha decidido orientar el jue- 
go hacia un terreno donde predomina la ac- 
ción, los toques de aventura también están 
presentes y algunos puzzles hacen uso del 
entorno 3D de los escenarios (en un princi- 
pio iban a ser pre-renderizados, pero la com- 
pañía ha preferido aprovechar el inmenso 
potencial de PS2). En definitiva, ésta puede 
ser una de las grandes sorpresas de la segun- 
da hornada de juegos para los 128 bits de 
SONY, y quizás en el E3 sea desvelado algo 
más sobre la última campanada de CAPCOM. 


Onimusha 


il 


El vídeo donde se enseñaban secuencias del juego y la intro de Onimusha junto a la 


Biohazard O. CAPCOM ha escuchado 
las súplicas de los usuarios de NINTENDO 64 y 
les ha concedido una entrega totalmente ex- 
clusiva para su consola. BIOHAZARD O se sitúa 
como el primer capítulo de la saga prece- 
diendo al ResipenT EviL de PLAYSTATION, cOn 
Rebecca Chambers, que ya aparecía en ese 
juego, como protagonista junto a un carácter 
secundario, Billy, al que también podremos 
controlar durante la aventura. 
Eldorado Gate. Con este título para 
DreamcastT, CAPCOM quiere inaugu- 
rar una serie de RPG. La 
compañía nipona no ha re- 
parado en gastos y ha esco- 
gido a Yoshitaka Amano 
para diseñar los personajes. 
Power Stone E. Tras el 
éxito obtenido con la primera 
entrega, los usuarios de DREAM- 
cast podrán disfrutar en breve 
con la segunda parte del brillan- 
te beat'em-up desarrollado para la placa Nao- 
mi. El juego contará con nuevos personajes y 
una jugosa opción para cuatro jugadores si- 
multáneos. La diversión está asegurada. 


AS 


demo jugable de Biohazard O acapararon la mayor atención en el stand de Capcom 


| O | cd además de Las com- 
"JN Y | pañías más punteras 
; | 7 . EN del sector, otras 
> | | PI COMO FROM SOFTWARE, 
| ENIX, ATLUS Y KA- 

sl ON | DOKAWA sorprendie- 

| ron a propios y 

extraños con interesantísimos títulos, entre Los que 
destacaron Las producciones para PLAYSTATION 2. AUNQUe 
todavía pudimos ver juegos para PLAYSTATION, como es 
el caso de La segunda parte del persona de ATLUS. 


1 AM A 
Fan ¿Oy 


KADOKAWA 


Orphen: The Sorcerous 


ber. Con un aspecto gráfico ias 
este título mezcla las plataformas con ele- 
mentos de aventura, en lo que puede ser una 
de las grandes sorpresas para PLAYSTATION 2. 
Record of Lodoss War. Basándose 
en fla popular serie de anime, KADOKAWA ha 
desarrollado un juego al más puro estilo es- 


trategia para DREAMCAST. 


FROM SOFTWARE 


Evergrace. Uno de los pri- 
meros action RPG para PLAYSTA- 
TION 2 Con un cuidado 
apartado gráfico. 
Armored Core 2. La 
popular serie de FROM SOFT- 
WARE se estrena en los 128 bits de SONY 


con un aspecto impresionante. 


90 mae 
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Ala sombra de las grandes compañías, Atlus, Kadokawa, Enix y From Software 


Dragon Quest VII. Tras varios años en 
dessirolla, se a eepeaba: su aparición al mismo 
tiempo que Final FAnTAsY VII, ENIX ha depura- 
do técnica y argumentalmente la séptima 
entrega de una saga que causa furor en tie- 
rras niponas. Casi con toda seguridad, DRA- 
GON QuesT VII se convertirá en uno de los 
últimos SApoonEas para PLAYSTATION. 

ar | jue Sphere. La presti- 
giosa saga de ENIX STAR OCEAN ya tiene su co- 
rrespondiente versión para Game Boy CoLor. 
O [Love] Story. Un curioso juego de 
imagen real para PLayóTAnioN 2 en el que en- 
carnaremos el papel de Cupido. 


PlayStarion.e 


2 nA 


Primal | . La calidad de las imáge- 
nes de estu jiago nos dejó impresionados. 

En PriMAL ImAGE nos transformaremos en fotó- 
grafos para lanzar nuevas estrellas femeninas 
a la fama. Nuestra pericia para conseguir las 
mejores tomas y posturas de las modelos, re- 
presentadas con todo lujo de detalles, no 
consistirá sólo en apre- 

tar el botón en el mo- 
mento adecuado, sino 
también en elegir la 
cámara adecuada 
para conseguir la 
mayor puntuación 
posible durante el 
juego. 


Í también dejaron buen sabor de boca entre los asistentes al Tokyo Game Show 


TAITO nunca ha sido 
una compañía punte- 
ra a La hora de 


programar video jue- liv í E Ñ hill 09 
gos, pero desde sus | Mill LN IEA can 
o: : | inicios nos ha sor- MN x 
| — prendido con títu- OPTA 


Los de gran calidad, tremendamente jugables y algunos 
no exentos de gran originalidad como La saga DENSHA DE 
co! el stand de tato era uno de Los que mostraba más 
títulos jugables y de Los que más atención acaparó. 


nsha De Go! [PS2). Fue uno de 
los grandes protagonistas del 
stand pese a estar tan sólo a un 15 
por ciento de su desarrollo total. El 
simulador de trenes más avanzado 
de TAITO ya corría a 60 frames por 
segundo, aunque algunas zonas del 
escenario, las más cercanas, desapa- 
recían ante nuestros ojos. Aparecerá 

) en formato DVD ROM. 
AC De Ge! Aunque al principio el 
control lts algo complicado (uti- 
lizaba los dos sticks analógicos), era el título 
más adictivo del stand. RC De Go! estaba al 60 
por ciento de su desarrollo y contaba con 
cuatro modos e AEJOOA: 
RayCri » El sucesor de RAYSTORM, com- 
pletamente terminado, mostraba las todavía 
pointer a cualidades de PLAYSTATION. 
Kisha De ! Aunque se puso a la venta 
el 23 de Marzo, ocho días antes que la feria, 
el simulador de trenes de vapor de TAITO fue 
uno de los más jugados del stand. 
¿Kisha De Go! 


O: pul 3: -1 


Densha De Go! de PS 2, RayCrisis y RC De Go! fueron las estrellas de Taito 


DUAL SHOCK 


y trademark of Sony Computer Enfertoinment ! 
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3 Sólo el uso de 
perifericos oficiales 
garantiza el buen 
| funcionamiento de tu 
2 PlayStation. 
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Pokémon Stadium 


OKÉMO!? 


Siempre se ha dicho que el Hey Midas de Hollywood era Steven 
Spielberg, el único hombre capaz de embarcarse en un proyecto en el 
momento justo. Algo así le ocurre a NINTENDO, que ha encontrado en 
Game Boy y sus Pokémon la alianza perfeeta que le haga 
sobreponerse al relativo £MIEO de su consola de 64 bits. 


E 


Y lo ha hecho de la única 
manera que sabe: creando unos perso- 
najes que, hoy por hoy, pasan por 

ser los de mayor éxito en un 
mundo tan competitivo como el de 
los videojuegos. Era de esperar que 
Pokémon fuese una más de las fiebres 
que cada dos por tres azota a los jóve- 


nes japoneses, pero poco a poco, casi 
sin darnos cuenta, el fenómeno Poké- 
mon ha calado entre los más jóvenes 
de este país con una fuerza insospe- 
chada. Pokémon STADIUM (que se corres- 
ponde con Pokémon STADIUM Il en 
Japón) es, con diferencia, una de las 
apuestas más interesantes de la com- 
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100 OK 
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VALORACION 


E NINTENDO ha vuelto a poner de 
A manifiesto su especial habilidad para 
0 EN crear personajes irresistibles. pomé- 
MON es toda una realidad en nuestro 
país, y quizás por ello pokémon sTA- 
pium sí tenga cabida hoy en nuestro 
mercado. La concepción del juego es 
genial desde el punto de vista de La 
interacción con Las versiones Game 
soy a través del TRANSFER PAK. Todo 
Lo demás depende del aguante del 
jugador a Los combates tipo APO. 


Dg POKÉMON STADIUM 


COMBATE POKÉMON 


pañía nipona, merced a la inclusión en 
el propio pack del juego del Transfer 
Pak, un genial dispositivo que, conecta- 
do al mando de NinTENDO 64, permite 
enviar y obtener datos de los cartuchos 
de Pokémon para Game Boy. La idea, 
desde luego, es atractiva, ya que es 
posible, entre otras muchas cosas, acce- 
der a los Pokémon almacenados en el 
cartucho desde el sofísticado Pokédex 
de Pokémon STADIUM, con el que se 
obtiene una vista 3D de cada especie, 
así como una referencia mucho más 


Dentro de Pokémon Stabium existen cuatro com- 
peticiones diferentes: Mini Copa, Pika Copa, Poké 
Copa y Super Copa. Estas dos últimas cuentan, a 
su vez, con cuatro modos de juego diferentes, 
dependiendo del nivel de los Pokémon: Poké 
Ball, Super Ball, Ultra Ball y Master Ball. Ganarlos 
reportará interesantes recompensas. 
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E | 
[Elige un POKÉMON. | 


En esta opción del juego se puede jugar 
con las versiones de PokéMON AZUL y Poké- 
mon Rojo para GAME Bor, en lo que es una 


¿BLASTOISE | 
RAYO BURBUJA? | 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


NINTENDO nunca nos ha 
decepcionado en este 


No es el punto más 
fuerte del juego. ne 


a de Los ptaques Da 6ofeto] y sigue sin 


en general, todos Los POKÉMON STADIUM es Un 
efectos de sonido de juego difícil de dige- 


POJÉMON sTÁbium son de simo sf es un fan 
S á ... o h ad a p 
muchb de La Las músicas def L 
a == £ 
A 


t , —haferLo/ 
A spectaculáridad de dg Ed un cierto 
Los yUstOs en clási- —Glre=titrcense al 


muy buénosí Por otro ossConbátes tipo 


ado,=MINTÉNDO ESPAÑA A y que no a 
A econendado / 


BES y dobl' al caste- 


cos APS como Los mis- 
mísimos FINAL FANTASY 
VII Y VIII de PLAYS- 
TATION. La presenta- 
ción, sobresaliente. 


juego, algo que Le 
viene de perlas ya 
que, al fin y al cabo, 
POKÉMON STADIUM ES 
como un circo romano. 


Llano Las voces del 
comentarista, Lo que 
Le dota al juego de 
un aire muy cercano 
al de La serie de tv. 


abiertamente a cual- 
quier tipo de usuario 
sino, en un principio, 
sólo a aquellos adep- 
tos a POKÉMON. 


ES] La inclusión del TRANSFER PAK 
2 ofrece enormes posibilidades. 

que haya que depender en exceso 
[2 de Los cartuchos de came oy a 
La hora de mejorar Pokémon. 


precisa de su localización, caracterís- 
ticas o sonido que emite. Además, dis- 
poner de Pokémon AzuL o RoJo para 
Game Boy ofrece una ventaja bastante 
importante, como es el hecho de poder 
aumentar el nivel de los Pokémon, algo 
que no se puede hacer desde el propio 
POKÉMON STADIUM. Y es que en este 
genial juego para NINTENDO 64 los fans 
de Pokémon no encontrarán más que 
combates y combates, en lo que es 
quizá el aspecto, en teoría, más atracti- 
vo de esta serie de títulos. Así, el juego 
A EIA Y AY z— | > ; z permite participar hasta en diez com- 
pea a OTIS | o peticiones diferentes, una de las cuales 
es el modo Kids Club, en el que a modo 
5 | de Mario ParTY, de uno a cuatro jugado- 
ado a 15% P nc res se enfrentarán en nueve sencillas 
O | | MIN [es pruebas de una jugabilidad fuera de 
3 od 1 toda duda. En todo caso, la verdadera 


Para participar en un torneo hay que elegir a seis Pokémon. 
Se pueden alquilar en la pantalla de alquiler (se puede elegir 
cualquiera de los 161 disponibles), aunque el gran inconve- 
niente de este método es que el nivel de los Pokémon es 
siempre el mismo, sin posibilidad de mejorarlo. Lo mejor es 
importar Pokémon del cartucho de Game Boy, con el nivel y los 
ataques de que dispongan en ese momento. 


ARE No sólo todos los textos del juego están en un 

o oK perfecto castellano, sino que incluso las voces 
han sido dobladas. Estas últimas son realmente 
buenas, y aunque al final acaban siendo repetiti- 
vas, amenizan sobremanera los combates. 


| Si se conoce la localiza- 
ción exacta de un Poké- 
mon es posible ampliar 
la zona en la que éste se 
encuentra, Si una vez en 


el mapa se pulsa el 28 

botón R, se superpon- En el laboratiorio del Profesor Oak se pueden rea- 
drá al mapa de Ninten- lizar todo tipo de operaciones con los Pokémon 
po 64 una reproducción [BOSQUE VERDE | ] almacenados en el cartucho de Game Boy, Organi- 


de la versión Game Bor. zarlos, empaquetarlos y consultar sus caracterís- 
ticas y localización a través de un moderno 


Pokédex que presenta a los Pokémon en 3D, 


Pokémon Stadium 


Magikarp 


Salta, pulsando el botón A, para golpear el 
mayor número de veces el contador, 


«gracia» de POKÉMON STADIUM estará en 
superar los cuatro torneos de los 
modos Poké Copa y Super Copa, o los 
nueve entrenadores del Castillo del 
Gimnasio Líder, entre otros muchos 
frentes. Después, si aún quedan ganas 


TRANSFER PAK 
de Pokémon Stabium radica en la posibilidad de 
importar/exportar los Pokémon de las versiones 
roja y azul de Game Boy. En un futuro se le darán 
muchos más usos a este genial periférico. 


¡Cava! ¡Cava! ¡Cava! 
: A MIO Toca machacar 
— ce E los botones del 
> e pad (en este 
A o caso L y R). El 
Pee y primer Pokémon 
: del 7 que encuentre 
N 2 O agua, se ganará 
el respeto de 
todos los demás. 


Rattata emula a 
los átletas de un 
clásico como 
TRACK'N FIELD, 
aunque esta vez 
lo hace en una 
pista mucho 
más pequeña. Es 
la mejor prueba. 


rando los pasos de un simpático bailecito. 


Como buenos 
Pokémon eléctri- 
cos, habrá que 
almacenar la 
máxima canti- HN 
dad de electrici- PY] 1 
dad para evitar 
que la descarga 
final nos alcance. 


so2.es 
6004308 

de jugar a los geniales Pokémon AZUL o An 
Pokémon Rojo de Game Boy, no hay pro- 
blema. Pokémon STADIUM cuenta con un 
excelente emulador que permitirá jugar 
con dichos cartuchos a traves del televi- 
sor. Con lo dicho, POKÉMON STADIUM se 
nos antoja imprescindible para los jóve- 
nes «Pokémoneros», eo J.C. MAYERICK 


El divertido 
juego de los 
aros, pero en 
versión Poké- 
mon. Hay que 
intentar enros- 
4) carlos sobre los 


El principal aliciente 


E 


Kids E 


Pokémon que 
aparecen. 


Nintendo 64 Es 


Pulsando el 
botón justo 
cuando el pén- 
dulo para por el 
centro de la 
pantalla, dormi- 
remos a nuestro 
contricantes... y 
a nosotros. 


Dicen que el 
Sushi es uno de 
los manjares 
más exquisitos, 
de ahí que los 
Pokémon se hin- 
chen a pescado 
crudo, El que 
más coma, gana. 


En este juego 
hay que dosifi- 
car la energía 
que permite pro- 
tegerse de las 
rocas que caen 
del cielo. El que 
más aguante, 
ganará la ronda. 


“— 


NGANCHATE 


No es nada del otro mundo, de hecho tampoco 
son demasiadas las cosas que se pueden hacer 
pero es de agradecer que, poco a poco, las 
compañías vayan proporcionando ese 
soporte Internet que se había prometido. 


Rayman 2 es, con diferen- 
cia, uno de los juegos de los que más se 
ha hablado en SUPER JUEGOS en los 
últimos meses. La verdad es que es de 
los pocos títulos que merecen un honor 


PAISAJES - La belle- 
za del entorno en que 
se desarrolla Rayman 2 


semejante, pues no en vano ha vuelto a permite obtener esce- 

despertar en nosotros el espíritu de los pb nas tan idílicas como la 
z EY, ESAS CORR ue se muestra. 

grandes plataformas, ese que sólo AI MS 


SUPER gente como NINTENDO o RARE parecen 
saber encontrar, Y Rayman 2 nos ha gus- 
EORBMATO” «prom  tadotanto (desde la primera versión 
PRODUCTOR —uBIsorT — para NINTENDO 64) porque ha sabido 
EROGRAMADOA uaisorr rodearse de los elementos justos para 
convertirse en todo un juegazo. NINTEN- 
po 64, con su modo especial en alta 
resolución de 640 x 480 píxeles, ya mos- 
traba una belleza gráfica impresionan- 
te. DREAMCAST ahora muestra el entorno 
3D de Rayman 2 en una resolución idén- 
tica, aunque ahora todo se mueve con 


ViP area 


Postcords 
Hintíareas 


Bonus level NE 
> 


World mop 


Contests y 


De toda la página, la parte más interesante se encuentra en la sección VIP, desde 
donde se pueden buscar trucos, enviar tarjetas y, lo más interesante, descargar nive- 
les desde Internet. Por el momento sólo hay.uno, pero habrá más con el tiempo. 


Features 


Los niveles 


PULSA 2 PARA PCELERAR y O 
LTL reno DESMONTAR DEL 0SUS - 


Una de las características más interesantes de Ray- 
MAN 2 es que, como ocurría en la versión para NINTEN- 
po 64, los niveles son sumamente variados, De 
hecho, cada cierto tiempo Rayman deberá enfren- 
tarse a carreras terrestres, submarinas, etcétera. 


una suavidad simplemente soberbia. 
Además, el juego está repleto de efec- 
tos gráficos que mejoran considerable- 
mente la apariencia final de la aventura. 
Con todo, RAYMAN 2 puede ser calificado 
como un juego sobresaliente a nivel 
gráfico. Por suerte, no todo en RAYMAN 2 
para DREAMCAST se reduce a una simple 
cuestion de buenos o malos gráficos. 
Conscientes de la necesidad de incluir 
elementos novedosos, la gente de UBI 
SOFT ha optado por añadir una nueva 
zona en el juego, de la que ya se ha 
hablado en números anteriores de 
SUPER JUEGOS: La Villa de los Globox. 
Dicho área, que sólo es accesible tras 
cumplir unos requisitos determinados, 
permite participar en una serie de jue- 


... A 


EL MAPA - Otro de los cambios que se han 
realizado afecta al mapa del juego, que ahora 
cobra un aspecto mucho más atractivo. Desde 
luego, no tiene nada que ver con el anterior. 


La villa Globox 


gos, de sencilla concepción, alguno de 
los cuales puede ser jugado en modo 
multijugador. La tercera y última nove- 
dad, como ya se había comentado, hace 
referencia a la posibilidad de acceder a 
la página web del juego (www.ray- 
mandc.com), donde se puede consultar 
alguna información interesante (trucos y 
pistas) y, lo más interesante, descargar 
niveles inéditos del juego. El resto de 
mejoras son eso, pequeñas cosas que 
quedaron pendientes en la anterior ver- 
sión para NINTENDO 64 y que ahora, gra- 
cias a la potencia de DREAMCAST, pueden 
ser incluidas sin demasiada complica- 
ción (el propio productor confesó que 
no hubo necesidad de optimizar el códi- 
go para mejorar la velocidad del juego). 
La conclusión que se desprende des- 
pués de asistir a semejante 
repertorio de características, 
es que RAYMAN 2 es un juego 
Único. e> J.C. MAYERICK 


VALORACION 


A pesar de todo, 
estamos en Los prime- 
ros Lanzamientos para 
La consola de seca 
La buena nueva es 
que, con juegos así, 
es de esperar un 
futuro sumamente 
esperanzador. con La 
soberbia calidad 
de RAYMAN 2, 

nuestro pensa- 
miento más 

inmediato 
se sitúa 

/ en La 

postbiLi- 
dad de que UBI SOFT 
programe Un RAYMAN 3 


e A 
PESETAS CORRLENTES sería muy Bienvenido. 


DE AIRE, 


yA 


PLATAFORMAS 3D 


INFINITAS 


si la versión para NinTeNDO 64 tenía 
unos gráficos soberbios, La adapta- 
ción.para baeamcast añade La suavi- 
dad «Ésolúta a su entorno 3D. es una 
eéntica-faravilla pasearse por Las 
Localizaciones que conforman el 
mundo de RAYMAN 2. 


La banda sonora de RAYMAN 2 es de 
2595 que se quedan resonando en el 
no, hopas y horas. sus melodías 
'remefdamente pegadizas, pero es 
son temas que difícilmen- 
te pueden pegar más con el juego al 
que ambientan. 


La nota más simpática de RAYMAN 2 se 
encuentra en La forma en que Los 


egos como BANJO KAZOOIE Y 
Jo EY Kopo 64). Los demás efectos 
de sonido son igual de buenos. 


JUGABILIDAD 


| AAYMAN 2 es uno de Los mejores plata- 

|__Formas que se pueden jugar hoy por 

.ep.conbola y, por supuesto, el 
jor gueyse puede jugar en 

reamcasT) Las pequeñas mejoras 

| inclutdas Lo convierten en genial. 


ARYMAN, en su conjunto, es una 
aventura difícilmente superable. 


Á E el control de rayman (en contadas 
, ocasiones) es algo confuso. 


Dreamcast CCA Fondo ) 


La Villa de los Globox esla novedad más interesante, aparte del soporte Web, de Rayman 2. Desde aquí se podrá 
acceder a una serie de juegos para varios jugadores, aunque todos ellos en la misma consola (no a través del Web), 
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Incluye 
Transfer Pak 


NU NINTENDOS” 


Tus Pokémon'", los que tú mismo has coleccionado y entrenado en tu Game Boy", con sus poderes, sus 
habilidades, pero ahora en 3D. Lo único que necesitas es el Transfer Pak'", el accesorio incluido en 


Pokémon Stadium'" que hará que tus Pokémon'" de las ediciones roja, azul y amarilla de Game Boy!" 
entren en Nintendo 6471" en 3D, y puedan participar en todas las ligas de Pokémon Stadium'". 
Nintendo 64'" os espera a ti y a tus Pokémon"". Es hora de jugar en las ligas grandes. 


pokemon.nintendo.es 


Primera Division Stars 


El primer simulador para consola basado únicamente en la liga 
española, llega hasta PSX con novedades en el sistema de gestión y 
en el control de los jugadores, así como la licencia de la LFP y el 
respaldo de la experiencia de Electronic Arts en su Saga FIFA. 


Las selecciones nacio- en la J' League) han sido 
nales y los clubes de las principales las únicas que se han centrado en un EDITOR mg 
ligas mundiales son los protagonistas campeonato de liga de forma exclusiva. y 
de los simuladores de fútbol. Mientras Sin embargo, ELECTRONIC ARTS rompe de los jugadores e 
que algunos programas incluyen a esta tendencia creando el primer simu- incluso elegir entre 
selecciones y a clubes (como es el caso  lador de fútbol en el que se recoge de varios escudos. Sin 
de la saga FIFA), otros recogen sólo a forma única la denominada como «liga embargo, no es posi- 
uno de los citados tipos. De todas las de las estrellas». Si generalmente la ble modificar el aspec- | 
ligas de clubes, la inglesa (con títulos saga FIFA apuesta fuerte en el campo Pe GUS 


como Soccer'97 o Actua Soccer Club Ebi- promocional (las últimas entregas han 
TION) y la japonesa (con las contado con las figuras de Raúl, 
diferentes entregas de la Morientes y Guardiola), la nueva aven- 
poderosa KONAMI basadas tura no se queda atrás. Prueba de ello 


ENTRENAMIENTO El modo práctica 
permite ponernos a prueba tanto en el 

control del pase y el tiro durante el juego, 
como en la estrategia a balón parado. 


BARRAS En el sistema de control se incluyen dos 
barras de energía, una para determinar la potencia 
de pases y disparos y otra que regula el tiempo de 
carrera rápida que puede mantener un jugador. 


LIGA A MEDIDA 


| couros PERSON y PRIMERA DIVISION STARS 
SN. El 


VALORACION | DEPORTIVO 


ante La gran oferta de opciones y La 
presencia de selecciones y Ligas de 
todo el mundo en fifa 2000, reducir el ! 1-8 


abanico a La Liga española no es dema- 


E 


siado atractivo para el usuario. 


TEMPORADA COMPLETA. Además de la com- Po EE O o E fl 


da , s yen dos novedades, Las barras (en el 
petición liguera se incluye lo que se denomina como 


control) y Las estrellas (en La ges- 
Copa Europea. Sorprende que se dispute a un solo par- tión), aunque La impronta de La saga 


tido y que solo participen equipos españoles. FIFA no puede negarse. Grabar Partda aaa DN 


INTRO La intro muestra imágenes de la liga espa- 
ñola pertenecientes a temporadas anteriores. En las 
mismas se puede ver tanto a jugadores que siguen 
en la actual liga como a otros que han dejado 


3 
a mes se ps 
As de militar en nuestro fútbol. 


UE 


rear MAnR IO Cf 
de E 
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La novedad más destacada del programa es la posibilidad de mejorar las características técnicas de los 
jugadores en 10 aspectos. Para ello podemos repartir las estrellas obtenidas después de la disputa de 
un partido (10 por cada gol, 50 por ganar un partido, 50 por conseguir el mejor jugador del partido 
etc.). También es posible emplearlas para realizar fichajes. 


es el «repoker» de ases incluido en su 
carátula, que nos presenta a Claudio 
López, Alfonso, Raúl, Hasselbaink y 
Rivaldo. Además, el prestigio logrado en 
el terreno futbolístico por ELECTRONIC 
ART, gracias a la saga FIFA, es otro de los 
elementos que juegan a favor de PRIMERA 
División STARS. Así, se deja notar la expe- 
riencia programadora en muchas fases 
del compacto, especialmente en el dise- 
ño gráfico de los jugadores. Sin embargo, 
se ha reducido el tamaño del balón con 
el objeto de lograr un mayor realismo en 
el juego, a costa de perder algo de emo- 
ción. Donde sí que se reduce el espectá- 
culo es en la reducción de cámaras, ya 
que sólo se incluye la perspectiva lateral 
aunque con varios planos e inclinacio- 
nes. Las repeticiones también son peo- 
res, ya que el tiempo de rebobinado se 
ha reducido considerablemente. En 


(a 


GLOBAL 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 


La animación de Los 
_Jugadores es similar 


ELECTRONIC ARTS rompe 
con La tendencia de 


el Listón puesto por 
MANOLO LAMA Y PACO 


La acertada gestión 
mediante estrellas y 


imo FIFA. últimas) entregas pa ZÁLEZ e: difícil- E L E en el paa AA 
se pier- FIFA vo cuenta mente s ble. sin Cl trol, nm Los 
tafularidad ingún grupo de LIO MALDO- incipales alicien- a 


eticiones 
y con La eliminación 
de perspectivas. en 
algunos momentos La 
acción se ralentiza 
demasiado. 


el panorama 
musical. Las melodías 
son instrumentales, 
Limitándose a acompa- 
ñar sin más. 


A y 


JAVIER LA LAGUNA rea- 
Lizan una Labor más 
que digna en su pri- 
mer contacto con este 
mundo. 


es. perú esto y La 
reducción del tamaño 
del balón no consi- 
guen superar Los 
defectos en este 
apartado de FIFA. 


La posibilidad de potenciar 
Los jugadores. 

La inclusión de una copa euro- 
pea en La que sólo participan 
equipos españoles. 


programa cuenta con la licencia de la Liga de Futoo! 


Profesional, 10 que permite reconer los datos ON ciales ge 


[0005105 equipos de la primera division española. Desta: 


cata actualizacion de jugadores mauyela apertura de 


mercado 0e DICIEembre) Y la Teprogquccaon ae lOs parroci: 


mnadoresTeales ae cada Club, 


O7000 LIGA NACIONAL D£ FÓTADA PROFESVIMAL. TODAS LOS 
ESCUDOS. EMBLEMAS, 10505, MOMARES Y COLORES DE LOS 
EQUIPOS ASOCIADOS ALA LFP SON PADPILDAD DE LOS 
RESPECTIVOS EQUIPOS, Y SER REPRODUCIDOS BAJO LA 
AUTORIZACIÓN DE LA LIGA NACIONAL 0£ FÚTBOL PROFESIONAL 
POR ELECTRONIC ARIS. 


TODOS LOS PROJUCTOS PATROCINADOS Y 105 NOMBRES DÉ LAS 
EMPRESAS.ASÍ COMO LOS NOMBRES DE MARCAS Y 105 10595 
SON PROPILOAD DE SUS RESPECTIVOS DUEÑOS. 


: SOFTWARE 02000 ELECTRONIC ARIS tac. 1ODOS LOS DERECHOS 
f UN UV RESERVADOS. ELECTRONIC ARTS.EL LOGO DE ELECTRONIC ARTS, 
DEDO ta sroztS. EL LOGO DE EASPORTS, “If IT'S IN TEE GAME, 17'S 
EN TRE GANE" Y EL DISEÑO ESTILIZADO DE STARS SON MARCAS 
COMERCIALES O MARCAS MEGISTRADAS EN 

EE.UU 1/0 OTROS PAÍSES. 
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cuanto a las opciones, el hecho de cen- 
trarse de forma exclusiva en la liga 
española puede suponer un handicap 
si uno se pone a pensar que FIFA 2000 
no sólo incluía nuestro campeonato 
completo, sino también los de otros 
países e incluso selecciones naciona- 
les. Para compensar este aspecto se 
ofrecen dos novedades significativas: 
el sistema de gestión técnica y el 
nuevo control de los jugadores. Con 
respecto al primero, denominado 
Stars, ha servido para dar título al pro- 
grama, aprovechando a la vez la deno- 
minación de nuestra liga como la «de 
las estrellas». Este sistema permite 
obtener, tras la disputa de un partido, 
diferentes estrellas por aspectos como 
los goles marcados, el hecho de ser el 
mejor jugador del partido, el resultado 
O la deportividad. Las citadas estrellas 


FC BARCELONA MU 


¿e 


Aunque se incluyen varios planos para 
seguir los partidos, todos se ofrecen bajo 
una perspectiva lateral. 


pueden repartirse entre los jugadores de 
la plantilla, mejorando sus características, 
o bien utilizarse para acudir al mercado 
de fichajes. De esta manera, se produce 
un acercamiento al modo manager, aun- 
que con unas funciones únicamente téc- 
nicas, dejando a un lado las decisiones 
relacionadas con la gestión del club. Por 
lo que respecta al control de los jugado- 
res, se han reducido el número de regates 
realizables de forma automática (con sólo 
apretar un botón) y se incluyen dos 
barras de energía. Una de ellas muestra el 
esfuerzo de los jugadores en carrera, de 
manera que en un sprint largo puede 
agotarse, lo que obliga a un tiempo de 
recuperación. La segunda sirve para 
determinar la potencia, pero no sólo de 
los tiros sino también de los pases (inclui- 
dos los realizados en profundidad). Para 
los comentarios se sigue confiando en la 
cadena SER, aunque Javier La Laguna y 
Julio Maldonado no están a la altura de 
sus antecesores (Lama y González). Si a 
todo ello le unimos que la licencia de la 
LFP permite incluir todos los datos oficia- 
les, estamos ante un programa capaz de 
cubrir un espacio hasta ahora vacío den- 
tro de las consolas. ee-CHIP 8: CE 


GOLES Las celebraciones tras la consecu- 
ción de un gol resultarán familiares para los afi- 
cionados a la saga FIFA. 
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SUBASTA TRADICIONAL 


Participe de la emoción de una subasta 
interactiva. Tiene más de 25.000 productos 
para elegir. Vea, escuche, hable y consiga aquello 
que más le interesa, a precios nunca vistos. 
Entre hoy en el mundo de subastas 
que le ofrece AUCLAND. 
Mañana...no querrá comprar de otra forma. 


www.aucland.es 


Tu mundo de subastas 
www.aucland.es 
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VALORACION 


La FÓRMULA UNO se está convirtien- 
do en uno de Los géneros con mayor 
grado de competencia. La calidad grá- 
fica y La variedad de opciones del 
nuevo programa de vez sorr Lo sitúan 
a la misma altura de su máximo rival 
F1 2000. en su contra juega La no 
inclusión de Los datos de La tempo- 
rada 2000. 
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Entre las diferentes opciones incluidas 
en el juego destacan un modo tutorial y el ya clá- 
sico duelo, Este último permite que dos jugadores 

participen de forma simultánea, eligiendo entre 
dividir la pantalla de forma horizontal o vertical. 


Para conocer cuáles son los rivales situa- 
dos detrás de nosotros lo habitual es 
incluir una cámara posterior. Además, se 
recoge un recuadro que nos ofrece el 
coche y nombre del piloto situado en 
una zona próxima. 
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PlayStation 


Quedan atrás aquellos años en 
los que la única posibilidad de contar con 
las estrellas de la Fórmula Uno pasaba por 
la saga F1 de PSYGNOSIS, Aunque para 
muchos usuarios esta presencia no sea un 
aspecto determinante, para los aficionados 
a la competición automovilística ha sido 
uno de los datos que ha desequilibrado la 
balanza en favor o en contra de un título, La 
exigente Federación Internacional de 
Automovilismo (FIA) ha ampliado la con- 
cesión de licencias, permitiendo que varios 


Fi 


IAPYIDJAL 
DUELO 
CONTRARRELOJ 
CAMPEONATO 
MODO ESCUELA 


CARRERA! 
VELOCIDAD PUNTA 
FREAR 
PEARL 
HABUON 


compactos puedan tener como protago- 
nistas a los pilotos reales del circo de la Fór- 
mula Uno. Una de las grandes beneficiadas 
de esta ampliación ha sido UBI SOFT, que 
tras no disponer de los citados protago- 
nistas en MONACO GRAND Prix RACING SIMULA- 
TION 2, por fin tiene la oportunidad de 
competir en igualdad de condiciones con 
otros simuladores. A la reputación de UBI 
SOFT se une la experiencia de VIDEO SYS- 
TEM, compañía que dejó boquiabiertos a 
propios y extraños con F1 WorLD GRAND Prix 


E 


1 [ 
"BEST; LAP 
> 


El modo simulación permite realizar una perfecta 
recreación de la conducción de un Fórmula Uno. 

Antes de empezar una carrera pueden modificarse 
las características técnicas para adaptarse al circui- 
to. En la pantalla aparece un esquema del vehículo 
en el que se muestran las zonas dañadas. 


E ES a 
ap 
(CATE) 


para NINTENDO 64 y para DREAMCAST. Así, el 
nuevo programa reúne circuitos equipos y 
pilotos reales, lo que permite contar entre 
otros con los españoles Gené y De la Rosa. 
Sin embargo, incorpora los datos de la tem- 
porada 1999, dejando fuera el nuevo circui- 
to de Indianápolis o el equipo Jaguar-Ford, 
sí incluidos en su competidor F1 2000 de 
ELECTRONIC ARTS. En cuanto al apartado 
técnico, el diseño de los circuitos es un fiel 
reflejo de la realidad, en la línea de cualquie- 
ra de los productos a los que la FIA concede 
su licencia. Lo mismo ocurre con el diseño 


PlayStation A Fondo 
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AICADE=> 
SIWULACIÓN 
CUNEIGURACIÓN 
CIEDITOS 


Y SEECOONAR O) VOLVER 


ARCADE Este modo es ideal para los que 
prefieran conducir sin demasiadas preocupacio- 
, A area, 

nes. Para completar una prueba se exige superar a - <A E 
una serie de tiempos intermedios y cumplir un , VINE ¿ERA e 

reto fijado inicialmente (por ejemplo llegar a la - 
meta en una posición determinada). En la panta- 
lla el esquema del coche se sustituye por el del 


trazado del circuito. ES E ANALOG + VIBRACIÓN 
: Partida 


EQUIPO / CONDUCTOR 
de los diferentes vehículos, tal y como A mp : EC . AA+ 
puede comprobarse con la amplia gama de 
cámaras por las que se puede optar. El con- 
trol muestra dos caras muy diferentes 
según el modo de juego seleccionado. El 
modo arcade permite tomarse una serie de 
libertades en el control de los vehículos. La 
imposibilidad de hacer modificaciones téc- 
nicas se compensa con la existencia de 
daños en una serie de carreras en la que lo 
más importante es la velocidad. Para ello se 
utiliza el tradicional método de tiempos 
intermedios para continuar una carrera, 
añadiendo un objetivo para poder superar 
cada prueba. En cuanto al 
modo simulación, constituye 
una perfecta recreación de lo 
que es pilotar un Fórmula 
Uno, en el que hay que cuidar 
todos los detalles y en el que 
cualquier salida de la pista 
supone perder el control del 
coche como si se estuviera en 
una pista de hielo. Sin embar- 
go, la opción del asistente de 
frenado permite acercarse al 
modo simulación. Las diferen- 
cias entre los citados modos 
de juego también se mani- 
fiestan en aspectos como la información 
sobreimpresionada en la pantalla y en la 
música, únicamente presente cuando se 
elige el sistema arcade. El programa se 
completa con el un tutorial y con el modo 
para dos jugadores simultáneos, esta última 
una opción casi obligada para los diferen- 
tes simuladores basados en el mundo de la 
velocidad. => CHIP 8: CE 


La Licencia de La FIA supone un certi- 
ficado de calidad. La variedad de 
cámaras es] más que suficiente echándo- 
se de“me La posibilidad de observar ' 
F  Aes=repetíciones sin necesidad de 
esperaf"ál final de La carrera. 


La intro recoge un tema de GarBAGE, 
_Uno de Los grupos que ya ha puesto 

Af Emo a otjos videojuegos. en algunos 
enús sóLO' se escuchan sonidos de 
¿ ras que en el modo arcade 
cuito presenta una melodía 


durante Las carreras. 


LICENCIA DE LA FIA  Lalicencia de 
la FIA permite incluir los pilotos, escuderías 
y circuitos oficiales. Sin embargo, al tomar 
los datos de la pasada temporada hay 
algunas diferencias con la campaña actual. 


Aunque el programa ha sido traducido y 
_doblado a nuestro idioma, Las voces 


el $e limitan a escasas frases 
can aspectos como La equivoca- 


ora de tomar una dirección. 


La diferenciación entre Los modos arca- 
_de y simulación permite ofrecer posibi- 
a todos Los gustos. La 

objetivos en el modo 


s reales son un elemento fun- 
damental.. 


La inclusión de objetivos en el modo 
arcade supone un aliciente más. 


E olvidarse de incluir Las noveda- 
des de La temporada 2000. 
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DAME CANTICOS-AFICIONES-RIVALIDADES 
HISTORICAS DAME SELECCIONES 
JUGADORES-PROMESAS DAME EL-MEJOR 
FUTBOL-DE-EUROPA DAME EURO 2000 


SPORTS 


easports.com 


TRADUCIDO 
Y DOBLADO 
CASTELLANO 


it's in the game: 


O 2000 Electronis Arts Inc, EA SPORTS y el logotipo de EA SPORTS son marcas comerciales o marcas comerciales registradas de Eectoric Arts en los EE UU. yu obos paises Todos los derachos. EA SPORTS!" es una marca de Electronic Ars” Prodecto con la 
Icencizofcial de EURO 2000", 68 emblema EURO 2000", la Mascota Ola y el UEFA European Footal Chemprenstip"" Trophy son copyrights y marcas registradas de UEFA. Producido bajo Icerca par Electronic Ars inc Playsiston y Y son marcas comerciales 
0 marcas conescides registradas de Sony Computer Estertsinmen!, nc Producido es la UE. 
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Switch Smtch Sergio 


Aunque en los niveles más avanzados no resulta muy recomendable lo de distraerse 

con peleas, habrá momentos en que no podrás evitarlas. Hay una gran variedad de 
armas, algunas de ellas absolutamente letales, pero como pronto comprobaréis, el 
puñetazo simple es la fórmula más eficaz y rápida de mandarlos «a dormir». 


Player Player 


pe gadores. El modo multijugadores el apartado más retocado en Roao Rash Janereax. Ade- 
más ás de haberse incluido nuevos modos y opciones para potenciarlo al máximo, la modalidad para dos jugadores simultá- 
neos.nos regalará la oportunidad de vivir esta aventura a los mandos de un sidecar. El control es algo más complejo, pero 
es divertidísimo compartir con otro las labores de descerebramiento y masajeo lumbar de nuestros rivales. 


Baca cen 
a 


p 


be — 
Ñ ¿tec O Ho 
0 3 PARE 
WEE loda = poli ¡EÍ. os programadores han debido pensar que, después de tantos años de macarra e 


infractor, ya tocaba el turno de hacer algo por la comunidad. Por ello han incluido un modo en el que podremos cambiar 
el cuero por el uniforme de policía. Como ya imaginábamos por todos estos años de experiencia, la labor de la «meretéri- 
ca» es más complicada que la de patán saltacontroles, y para hacer valer la ley tendremos que «currar» como locos. 


Ñ MEMORY CARI al 
L EMO! CARD 


Headiands 
Pim Base 


Arriba podéis ver el mapa general 
donde se desarrollarán las carreras. 
Los recorridos son abiertos y se van 
ampliando tomando tramos de unas y 
otras partes. Abajo, la pantalla donde 
podréis elegir el estilo de pilotaje de 
vuestra moto: arcade o simulación. 


apartado de la jugabili- 


Para los que 
ya disfrutaron de lo 
lindo con la anterior 
entrega, hay que decir 
que RoaAD RAsH JAILBREAK 
es prácticamente lo 
mismo, pero con unas 


ad Hash Jailbreak 
La saga motera más ÍPPE=  narios.Por desgracia no 
verente, desenfrenada y '?5doasíy tendremos 


que contentarnos con 


salvaje del mundo VUBÍVE — un juego espectacular, 
a PlayStation con la difícil 
tarea de SUPEerar el gran pero un pelín tosco en 


vibrante y tremen- 
damente divertido... 


cuantas novedades que trabajo realizado en la MNEf= la cuestión de los movi- 


afectan, sobre todo, al 


dad. Para los que no 
hayan tenido ese gran 
placer, diremos que la 
saga ROAD RASH arranca 
en MEGA DriVE y que, 


básicamente, se trata de un trepidante juego 
de carreras de motos donde no hay reglas y si 
muchos, muchos mamporros. Roap RasH JalL- 


BREAK es una versión remozada y 
ampliada en modos de juego y 
opciones multijugador que 
podría haber sido la mejor de 
todas las entregas si hubieran 
cuidado un poco algunos deta- 
lles importantes. Gráficamente se 
parecen casi como dos gotas de 
agua, y que no fuera original 
sería «pecata minuta» si también 
hubieran logrado alcanzar la 
misma calidad técnica en los 
movimientos de pantalla y esce- 


ma entrega de esta 

consola, una de las más com- que más nos ha llamado 

pletas e innovadoras 
de su larga historia. 


mientos del entorno 
gráfico. Como el aspecto 


siempre la atención en 
cualquier RoAD RASH es 
su jugabilidad y Roap 
RASH JAILBREAK, en ese 
apartado, vale la pena, nos centraremos en su 
sugerente oferta y novedades. La estructura 
tradicional de este juego se ha cambiado un 
poco, y ya no podremos comprar 
motos con el dinero ganado. 
Ahora, además de una prueba 
final tras clasificarnos en las 
nueve carreras, cada nivel cuenta 
con sus propias motos y son los 
resultados y premios de cada 
carrera los que nos darán nuevas 
armas y nitros. La dificultad es 
muy asequible en los dos prime- 
ros niveles, pero en el tercero ya 
se convierte en un reto casi tan 
complejo como el nuevo modo 
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JUGABILIDAD GLOBAL 


una banda sonora de 
Lujo con un montón de 
'bandas-Qque fen muy 


Aunque es práctica- 
__nente igual al ante- 


Los efectos sonoros, 
aunque están bien, 


fiel a la saga, La 
_ jugabilidad es exce- 
L 


r en togl lo Lo que e u a pultanta eo discre- a te. Los evos 
fiera a gráficos  pgco Aempo darán que EA s para el tremendo j s nm bastan- 
 fpor=Lo tánto no está ¡us Telas para A e geción que E mu a oferta 


dos US”“tustos, aun- 
que apostando desca- 
radamente por Lo más 
cañero y potente, que 
van con el indómito 
espíritu del juego. 


, Los movi- 
mientos de Los esce- 
narios son bastante 
Brusquetes y en algu- 

; nos momentos parecen 

N ir a tirones. 


, y la 
nueva estructura 0s 
planteará papeletas La intensidad de cada carrera y 
realmente serias a —— Los nuevos modos de juego. 


partir del segundo Los movimientos de pantalla y el 
nivel de dificultad. control son peores que en AR 30. 


pantalla. Las voces y 
alaridos de Los per- 
sonajes tienen más 
gracia que el sonido 
de algunas motos. 


PlayStation MGILITTD 


Policía, el uno contra tados más salvaje imagi; 

nable. Pero si hay algo que os sorprenderá son 

sus nuevas opciones multijugador, con el side- 

car para dos jugadores simultáneos. Original, | 
con sistema de control muy peculiar y realista, 

esta opción es de lo mejor que hemos visto 


pa: E en este género, 
4 8 ; . 
Switch Scooter Resumiendo lo visto, RoAD RASH JAILBREAK es 
un paso más en la constante evolución de la 
AAA Los coches no saga, pero no ha terminado de cuajar la faena 
suelen hacen completa al haber descuidado un poco el 
demasiados AA > 
z tema gráfico y técnico. De haber estado un 

cambios de 


Chera poco más fre aahiora estaríamos hablando de 
encanta que- la versión definitiva del juego de motos más 
darse parados. peculiar de todos los tiempos. => DELUCAR 


VALORACION 


O fono AnsH jAILBASAR nos ha 
dejado una buena impresión, pero 
también cierto mal sabor de boca. 
Al ser fiel a Lo que todos busca- 
mos en esta saga, velocidad 
extrema y acción salvaje, La 
diversión está asegurada, y nin- 
guno de sus seguidores podrá 
salir defraudado. Las incorpora- 
ciones y cambios están muy bien, 
Es p pero es una pena que no hayan 
(az ¡ 2 : A Logrado La calidad técnica de La 
te anterior entrega. Lo que hemos 
ganado en jugabilidad Lo hemos 
perdido en La puesta en escena y 


Los rivales tienen maneras muy eso, a veces, mo es buen negocio 
4 Y y: 


sugerentes de indicarte que te 
pares. Indicación con porra en el 
cogote, indicación con cadena en 
riñones, indicación con patada... 


O'Righta 


, Justice has been served. 


ul 
ES Perrovich Downf rd 
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Petos finales = Cada categoría cuenta con nueve recorridos distintos, y al completarlos tendremos 
que superar una última prueba final para acceder al nuevo rango superior. Aunque no hemos tenido oportunidad de 

conocer los objetivos de todos estos retos finales, os podemos decir que algunos consisten en hacer un recorrido determi- 
nado en un tiempo preestablecido, o en eliminar un determinado personaje con más escolta que Enrique lalesias. 
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Army Men Sarge"s Heroes 


Desde el principio estaba claro que Army Men Sarge's Heroes 


para Nintendo 64 ¡ba a ser, con mucha diferencia, la mejor y más 


divertida de todas las Versiones para consola 


protagonizadas por los pequeños soldaditos de plástico. 


En nuestra preview de Army 
MEN SARGE's HEROES de NINTENDO 64, realiza- 
da hace varios meses con la versión ameri- 
cana, os decíamos que si este juego hubiera 
salido en España en el 99, no habríamos 
dudado en situarlo entre lo mejorcito del 
año. Para poder asegurar esta afirmación 
había dos motivos: uno, que Army Men 
SARGE's HEROES estaba realmente bien y 
dos, que en el año pasado no había habido 
demasiados juegos que pudieran catalo- 
garse como brillantes. Army Men SARGE's 
HEROES para NINTENDO 64 está bien realiza- 
do, su mecánica de juego es divertida, 


cuenta con un montón de fases, han traba- 
jado la opción multijugador y sus persona- 
jes tienen carisma. Sólo con eso más de uno 
ya nos damos con un canto en los dientes, 
pero es que además se trata de un juego 
bastante original en su planteamiento, en 


La 
O AAA ANA RA 
IPIMALION 


En ocasiones, nuestra desventaja frente a los ene- 


migos es sangrante. Los tanques son letales y más 
rápidos de lo que imaginas. 


Jugadores  í 
Vidas a ES = E INFINITAS 


CONTROLLER PAK 


ARMY MEN SARGE"S HEROES , 


ARCADE 


Desde el principio, todo: hacia pensar que ARMY MEN SArGE'S HeroES era un cartucho especialmente indicad 


para ser jugado en grupo. El resultado finales bueno, aunque la verdad es que esperábamo 


su puesta en escena y en su mecánica. 
Como a casi todos de los de su género, tal 
vez se le podría pedir algo más de variedad 
en las misiones, un poquito más de suavi- 
dad en los movimientos o un control algo 
más sencillo, pero, en general, estas cuestio- 
nes cumplen el expediente. Si además tene- 
mos en cuenta que su modo para varios 
jugadores es casi tan grande como el indivi- 
dual (también inferior en 
algunas cuestiones), 
tendremos que pen- 
sar que Army VEN 


SARGE's HEROES de NINTENDO 64 es una 
buena apuesta. Los aficionados a este 
género seguro que ya están deseando 
encontrar un sustituto a DUKE NUKEeM ZERO 
Hour. Salvo algunos detalles, estamos ante 
dos juegos muy similares y, eso sí, total- 
mente recomendables para cualquier tipo 
de usuarios. => DE LUCAR 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


Los personajes son unas cuantas melodías Los efectos especia- cuenta con un montón 


geniales, Los escena- con Las mismas trazas Les deberían haberse de fases, las misio- '4 
rios tiefen bastante que Las que, podríamos cuidado má teniendo nes tienén cierta / 

| 7 defalle fl variedad y escuchar acompañando ef cuenta pe tipo de  '_”> vafiédad, su nivel de 4 

Los movimientos, sin uña peli de guerra.  jhego-y La acción que agción [es de Los que ¡De 
== tos más suaves del ————Estámtteh orquesta-  ————hay-errpántalla. Los transmiten emoción y / 

mundo, cumplen y no das y se ajustan al que han incluido cum- su dificultad es con- ñ = 

| perjudican al juego. espíritu del juego. plen, al menos son siderable hasta que y Personajes y escenarios dig- 
en el modo para dos tampoco da La sensa- realistas, pero sin dominemos todos Los EE nos de una peli de dibujos. 
jugadores baja un poco ción que se hayan añadir un ápice de pormenores de Los AR 
en algunas cuestiones. comido el «tarro». espectacularidad. controles. E a is 


Y / MICHELIN 
RALLY 
MASTERS 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR DIGITAL ILLUSIONS 


CD ROM 
INFOGRAMES 


VALORACION 


Aunque gráficamente no es tan espectacular como 
RALLY CHAMPIONSHIP, el programa juega sus mejores 
bazas con Lo completo de su apartado de Las opciones. 
La presencia de pilotos reales y de diferentes tipos 
de competiciones permiten romper La monotonía de Las 
pruebas cronometradas. 


Rally Masters 


El NUEVO programa 
recrea el Rally Masters, 
una prueba en la que los 
grandes campeones 


miden su habilidad 


dejando a un lado las 
diferencias entre sus 
vehículos. Además, 
cuenta con la presencia 
de pilotos reales y de 
algunos de los coches 
que han hecho historia. 


Todos los años las prin- 
cipales figuras del mundo de los 
rallies se reúnen en una competi- 
ción con un toque diferenciador 
con respecto al Campeonato del 
Mundo. Se trata del RaLLY MAsTERS, 
en el que los pilotos se enfrentan a 
sus rivales en pruebas eliminato- 
rias. El formato de competición 
tiene la característica de que en 
cada eliminatoria los dos coches 


salen a la vez en un circuito con 
dos carriles independientes. Así se 
rompe la monotonía de las prue- 
bas cronometradas que forman los 
diferentes juegos de rallles, en los 
que rara vez aparece un rival en 
pantalla. Además, los pilotos com- 
piten con el mismo coche, aunque' 
el vehículo cambia en cada una de 
las pruebas. Es precisamente en los 
20 coches incluidos donde se 
encuentra uno de los aspectos a 
tener en cuenta en el programa. 
Así, además de modelos actuales 
(como el Peugot 206, el Skoda 
Octavia o el Citroen Xsara) se han 
recogido algunos de los coches 
que marcaron una época dentro 
de los rallles (como el Toyota Celi- 
ca). Por otra parte, esta competi- 
ción es una cita casi obligada para 
las grandes estrellas del mundo 

de los rallies. Entre los pilotos 
incluidos se encuentran los espa- 
ñoles Jesús Puras y Carlos Sáinz 
(este último vencedor en una oca- 
sión), y entre los foráneos estrellas 
como Didier Auriol o Colin 
McRae. En cuanto a los diversos 


RALLY MASTERS 
CONDUCCION 


ANALOGICO+VIBRACION 
MEMORY CARD 


PlayStation 


adicion 


Rally Master 


Se disputa en el formato de eli- 
minatoria entre dos pilotos. 
Ambos corren de forma simultá- 
nea en carriles diferentes y 
siempre con el mismo coche. 
Cada eliminatoria se celebra al 
mejor de tres carreras. 


También se incluye el tradicio- 
nal rally en el que los pilotos 
luchan contra el reloj en busca 
del mejor tiempo. Cada rally 
esta formado por varios tramos 
entre los que se incluyen algu- 
nos nocturnos. 


00:05:15 (¿2% 
E 


A A 


CONTINUAB 


Entre los 20 vehículos se encuentran tanto modelos actuales 
como algunos de los clásicos dentro de los rallies. Audi, Toyota, 
Lancia o Ford se encuentran perfectamente representados, 


qe” 
P 0:00:00. EN 
DOS SIMULTANEOS Otra de las 
posibilidades es la disputa de eliminato- 
rias en las que los dos coches corren de 
forma simultánea, pero sin distinción de 
carril, Vence el que llega primero. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 


cráficamente el pro- Los programadores no 


se han esmerado dema- 


además del tremendo 
rugido de Los motores 


La variedad de compe- 
ticiones y La presen- 


'súndo en este aspec- Sp incluyén algunas cia de e reales 
E Ml las  Á = lbces. concretamente- y ¡cof is coches 
Lodías [Siempre ;= 15 cinefaros sobre á su punto 
st. ales) cum- C intos circui- ás sóltdo. el siste- 


coches de forma 
simultánea no ralen- 
tiza La acción ni 
produce saltos brus- 
cos. 


plen su cometido sin 
hacer grandes derro- 
ches. 


tos y Los realizados 
por el copiloto sobre 
el trazado. además, 
está doblado al cas- 
tellano. 


ma de control repro- 
duce Las evoluciones 
de estas pruebas, 
aunque a Los coches 
Les falta «peso». 


Rally Tradicional 


circuitos incluidos, hay que desta- 
car el de Gran Canaria. Junto al 
citado sistema de competición se 
ofrece la disputa de pruebas elimi- 
natorias en las que dos coches 
corren simultáneamente por un 
mismo carril, y el tradicional rally, 
en el que los pilotos compiten 
contra el cronómetro en busca de 
los mejores tiempos. En este últi- 
mo caso las pruebas se dividen en 
etapas en las que a las estrechas 
carreteras se unen las, muchas 
veces, adversas condiciones clima- 
tológicas. Un programa que pre- 
senta un aspecto envidiable, pero 
en el que los coches no tienen la 
solidez de otros títulos. eo CHIP €: CE 


PILOTOS Los pilotos incluidos son reales, 
recogiendo a las principales estrellas (Carlos 
Sáinz, Colin McRae, Didier Auriol, Ari Bata- 
nen, Juha Kankkunen etc.). 


GLOBAL 


La aparición de varios riva- 
Les en pantalla. 

La competencia ejercida por 
AALLY CHAMPIONSHIP . 


E 
E 


ió 
e 
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No ha hecho falta que la 
estrafalaria Shiny, y 
su cabeza visible Dave 
Perry, se involucrasen en 
el proyecto MDK 2. Si 
lo que se pretendía era 
crear una aventura tan 
barroca y mística 
como el primer MDK, la 
verdad es que Bioware lo 
ha logrado de largo. 


MDK fue un juego al que 
le salieron tantos partidarios como 
detractores. La verdad es que era suma- 
mente extraño, pero eso no quita para 
que muchos lo considerásemos una 
obra maestra, ejemplo de originalidad 
en cuanto a desarrollo, apariencia y sen- 
tido del humor. Esta segunda parte, que 
no ha sido programada por SHINY, pro- 
pone una buena cantidad de noveda- 


En el primero de sus niveles, 
Doc deberá ayudar a esta «sim- 
pática» planta carnívora. Si lo 
hace, ésta le recompensará con 
una tostadora atómica. 


des, aunque una de 
ellas destaca por enci- 
ma de todas las 
demás: la posibilidad 
de controlar a tres 
personajes diferentes. 
Así, además de Kurt 
(que sigue con su Sni- 
pera cuestas) y Doc, 


se incorpora al equipo un tercer per- 
sonaje que también aparecía en 
MDK, y que ahora, al igual que Doc, 


En MDK 2 los check 
points (puntos de 
control) son un lugar 


E - | 
PP y PEA 
se infor =mation 


FORMATO 
PRODUCTOR — INTERPLAY 
| PROGRAMADOR BIOWARE CORP. 


puede ser controlado por el jugador: enejudenene 
preciado. Una vez 
Max el perro. Cada uno cuenta con E 
A Es allí, no hay que preo- 
sus propias habilidades. Max, por 
¿ cuparse por nada 
ejemplo, cuenta con cuatro brazos, más. Se podrá partir 
por lo que es capaz de disparar con desde ese punto 
cuatro armas diferentes a la vez. Doc, cuantas veces se 
por su parte, utiliza mejor el ingenio, quiera. 
ya que a modo de Mc Giver fabricará | 
útiles artilugios partiendo de ele- 
mentos tan inofensivos como tuberí- 
as, tostadoras, cinta adhesiva, etc. 
Doc, por ejemplo, utilizará un extra- 
ño compresor de aire (como el que 
se utiliza para recoger las hojas) con 


| proWare ha hecho un mox 2 a imagen | 
y semejanza de Lo que La gente de | 
sHinY habría creado. quizá por ello 
moK 2 continuará siendo un juego 
para una minoría, La misma que hace 
tiempo disfrutó de Lo Lindo con un 

| extraño título como mokx, al que 

mucha gente no Llegó a comprender. 


MDK 2 


SHOOT*EM-UP 3D 


GD ROM 


La dificultad del primer nivel llega a unos 
límites insospechados. Sólo tras muchos 
intentos (en los que hay que observar 
detenidamente) se logrará acabar con él. 


el que es capaz de dejar en fuera de 
juego a sus enemigos. Gráficamente, 
MDK 2 mantiene la línea iniciada por 
su predecesor, aunque ahora los 
escenarios son aún más bellos si 
Cabe, fruto de las enormes posibilida- 
des gráficas de Dreamcasr. En todo 
caso, hay que mencionar una cierta 
pérdida de suavidad, sobre todo en 
los momentos en que las explosiones 
y enemigos inundan la pantalla. MDK 
2 cuenta con nueve niveles, tres para 
cada personaje, aunque existe un 
décimo mundo en el que el jugador 
podrá elegir a quién desea controlar. 
Aunque el número de niveles parez- 
ca escaso, no hay que preocuparse. 
MDK 2 es un juego realmente largo 


GRAFICOS 


MUSICA 


MDK 2 mantiene La 
Línea marcada por 
mo? el munio en que 
desarrolla sigue 
un anto oscu- 
== 0 tor tlaras alu- 
siones al trabajo de 
H.A. GIceR. El efecto 
de La sombra es de 
Lo mejorcito que se 
ha visto en consola. 


AS 


rticuLa 


o se 


acorde a Lo que se 
espera de un mundo 
a tan extrang como el espectaculares efec- 
0 dé MoK. Amnosotros, 3 
onto, no .. 
> nos-resutta especial- 
mente atractiva, aun- 
que hay que reconocer 
que es La música más 
indicada para un 
juego como éste. 


en el que la dificultad está perfecta- 
mente ajustada. Los fans de MDK dis- 
frutarán de lo lindo con MDK 2. Los 
que no hayan jugado con MDK... es 
posible que no encuentren lo que 
estaban buscando, pero se pierden 
un gran juego. ee J.C. MAYERICK 


SONIDO FX 


maravillados nos ha 
dejado mbx 2 con sus 


7 tgs/de sontdo. nesde 
Vos” gentalles efectos 


fuego, pasando por 
Los gritos, puertas 
que se cierran, alar- 
mas... todo es estre- 
mecedor. 


Aletas amas de . 


JUGABILIDAD 


Los jefes de final de 
nivel tienen una 


dificultad desorbita- 
— di, aungue/el resto 


L juego ftuenta con 


“Una -defFtcultad más 


ajustada. en el glo- 
bal, mox 2 es un 
título difícil de 
jugar, pero sumamente 
gratificante. 


El bueno, el feo... 


REA 
Kurt ha mejorado la 


potencia de su Sniper. 
Ahora, además de ofre- 
cer un nivel de amplia- 
ción mayor, permite 
que Kurt se desplace 
lateralmente al tiempo 
que apunta y dispara. 
Max, por otro lado, 
sumará a sus cuatro 
brazos un potente Jet 
Pacal que tendrá que 
echar combustible 
cada dos por tres. 


GLOBAL 


mantiene La esencia del pri- 
mer MDK. Y eso es bueno. 


en ocasiones el juego se 
ralentiza bastante. 


Salo ara 
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El grupo de programación KRONOS, al aMPArO de la podefosa 
EIDOS, ha Ereado una aventura destinada a crear polémiéa. Su 
violento desarrollo Jólas 
comprometedoras situaciones 
que se suceden duranteél 
juego hacen que Fear Effect 
sea «SONO» para adultos. 


(108 )) 


di 


e ta de la localización en que se desarrolla el 
AN similar. al: ( r j - juego: En cuesti pres gráficas, los fondos de 


cuenta que 


FEAR EFFECT 


AVENTURA 


GRAFI 


cráficamente está muy 
elaborado, aunque en 
ochsiongs se abuse de 
vídeos. Por ello, 
guno$ enemigos 
in parecen saca- 
dos de Los primeros 
juegos para PLAYSTA- 
TION Y SATUAN. A 
parte de eso, un 
notable muy alto. 


SICA 


La principal virtud 
de La banda sonora de 
C£ESCT) es su 


principal cometido es 
el de ambientar, y en 
esta ocasión KRONOS 
Lo ha conseguido hol- 
gadamente. 


PlayStation 


TES irqnlo 


Fear EFFECT está repleto de sensuales escenas en las 
que Hanpor lo general, no tiene reparos en enseñar 


sújescultural figura. Como la vida misma. 


Bueno, Sr. Glas, 


¿Cómo se siente al 


estar sepntado de la suya? 


SONIDO FX 


sólo sabemos de un 
juego que recree con 
= iy da el soni- 
— dy desfas ármas. su 
pan LiFe y 
es para”tompatibles 
ec. en el Lado nega- 
tivo hay que mencio- 
nar Las voces, que 
siguen estando en 
inglés. una Lástima. 


JUGABILIDAD 


FEAR effect engancha 
por su guión y sus 
idantes Wosis de 
pa 
vil foLenci / erotismo. 


Nazas 


e téxtos en caste- 

. O rán a que 
todos puedan jugar 
con él, aunque se 
echa de menos que Las 


voces no estén en 
castellano. 


Cuenta con un turbio 
a quele ha llevado a vivirla vida al límite,No tiene 
reparos en utilizar sus encantos para conseguir lo que 
quiere. Durante la aventura, incluso, deberá hacerse 
pasar por prostituta. Se cambia de modelito a cada rato. 


Por su aspecto es fácil 
deducir que es el más duro del grupo, aunque también el 
más sensato y primer partidario de abandonar la extra- 
ña misión en que se han visto inmersos. Cuenta con 
todas las papeletas para llevarse a Hana a sus aposentos. 


Este corpulento hombre, 
con alguna grasa de más, es el carnicero del grupo, No 
tiene inconveniente en acabar con un enemigo si éste le 
va a suponer peligro. El puño americano con el que gol- 
pea es una buena muestra de su violenta personalidad. 


VALORACION 


O knonos ha creado una excelente aventura, que aun no 
siendo original en su desarrollo, sí ofrece La innova- 
ción de mezclar La apariencia de clásicos, como RESI- 
DENT Ev1L, con el full motion video de toda La vida. 
O por desgracia, Fean errecr se sitúa desde este 
momento en el punto de mira de Los «defensores del 
menor». Feaa effect debe ser considerado como un juego 
para adultos, algo que La sociedad no parece querer 
entender. parte de La gracia de esta aventura está en 
su argumento y desarrollo... y así queremos que sea. 


Mos 
[E] el guión de fean errecr es muy 
bueno... y atrevido. 


=| el uso excesivo del vídeo y Lo 
corta que resulta La aventura. 


(408) | 


EN PlayStation 


e ormation 


No es la primera vez que 
los aviones bajan de las nubes 
para competir¡en carreras en 
las que los coches se sustituyen 
por artilugios a|/PeAECIÓN, 
pero jamás se ha llevado a cabo 
todo esto con el Eeuidado 
con el que la gente de 
Infogrames ha dotado a 
N-Gen. Un banquete 
gráfico al servicio 
de los amantes de la 


velocidad aérea. 


N-Gen Racing es, técnicamente, 
un juego impecable. Sus programadores, 
CURLY MONSTERS, son excomponentes del 
grupo que en su momento, 
y bajo el sello de PSYGNO- 
SIS, creó esa leyenda llama- 
da Wire Our. En esta 
ocasión «la vaca sigue tiran- 
do al monte», y de nuevo 
nos ofrecen un juego de 
carreras con artefactos que 
no tocan el suelo, en este 
caso aviones reales: Nada 


FORMATO CDROM “menos que 40 están inclui- 
 _P£RODUCTOR” nrocrames dos, ytodos ellos adapta- 
PROGRAMADOR curtymoNs. dos para poder volar casi a 


ras de tierra, 
siguiendo los check 
points de los circui- 
tos. Además, si con- 
seguimos la «pasta» 
necesaria con nues- 
tras clasificaciones, 
podremos modifi- 
car y potenciar el 
comportamiento 
de estas máquinas, 
así como adquirir armas, nitros o propulso- 
res. Y si conseguimos ingentes ingresos eco- 
nómicos, tendremos acceso a ultramodernos 
y exclusivos cazas experimentales. Los circui- 
tos llegan a la cifra de 14, situados en lugares 
tan dispares como la Antártida o el desierto 
del Gobi. Además, cada circuito se puede 
correr en diferentes momentos del día, 
desde a pleno sol o al anochecer. Diferentes 
modos de juego, incluyendo para dos juga- 
dores simultáneos, varios niveles de compe- 
tición (al puro estilo Wire Our) y un montón 
de secretos nos ofrece N-GEN RacinG, un 
juego tan bueno técnicamente como arries- 
gado en su concepto (correr con aviones es, 
cuando menos, extraño). ee THE SCOPE 


naves más; 


Masensación de veloci- 


dad no será muy acusada. 


N-GEN RACING 


CONDUCCION AEREA 


INFINITAS 
ANALOGICO + VIBRACIÓN 


MEMORY: CARD 


GRAFICOS 


es el apartado más 
cuidado de todo el 


desgracia no podemos 

salirnos de Los cir- 

cuitos, con Lo que La 
exploración Libre no 

es posible. 


== 


ES 
K 


este es uno de Los 
aspectos en Los que 
nota_quÍ Los crea- 


Fes de N-GEN RACING 
rr — E 
vienen ho equipo 
Q rollo Wrpe 


ouT. mucha música 
techno para amenizar 
Los vuelos. si no te 
gusta el género, aca- 
barás harto. 


JuntogóÑ el juego ya finalizado, 
INEOGGBAMES nos ha proporcionado 


PlayStation 


El modo de dos jugadores, como siempre, será una de las principales bazas para sacarle todo 


su jugo a este juego. Los piques entre amigotes están totalmente asegurados. 


EnTAs que se 
feflejan las 


BN 


SONIDO FX 


pisparos, colisiones 
entre aviones y con- 


incluidos. quizá su 

presencia queda ocul- 
ta por La potencia 
del sonido de Las 
melodías. 


Work In Progress 


qué texturas se van a aplicar según 
sea la inclinación y colocación del 
terreno, En estas imágenes podéis 
contemplar una 
mezcla de grá- 
ficos ya finali- 
zados con las 
mallas, para 
que os podáis 
hacer una idea 
MA del complicado 
las se puede obser- y prácticamente artesanal trabajo 
de programación que requiere un 
título de estas características. 


JUGABIL 


Lo original de su 
desarrollo, Los 


pos avidnes y Los 
riados circuitos 
pa 


amar 


nm su principal 
0 Se hace un 
poco raro correr con 
aviones de La misma 
forma que se hace con 
coches, a pesar del 
sencillo control. 


865 
a 


E 
[=] 


VALORACION 


O n-cen ancin6 es el heredero en 
cuanto a temática de AIR RACE, UN 
juego que ya hace bastante tiempo 
tuvimos La ocasión de probar. sin 
embargo, La comparación entre ambos 
no es posible, ya QUe N-GEN RACING 
es, técnicamente, infinitamente 
superior, algo también Lógico si 
tenemos en cuenta el tiempo transcu- 
rrido entre uno y otro título. 

0 funque técnicamente es casi impe- 
cable y se nota La sabia mano de 
Los programadores de wife our, tiene 
una Losa imposible de superar, por 
muy bien que se programe. me resul- 
ta, en su concepto, poco atractiva 
una carrera planteada con aviones. 
eso sí, difícilmente un juego así 
podrá ser mejor que N-GEN RACING. 


Existen varias vistas para poder jugar, y todas jugables. Las exterio- 

res son las que ofrecen imágenes más espectaculares, y podremos 
observar los diferentes movimientos del avión sorteando los obstá- 
culos del terreno. En la interior se observan mejor los disparos. 


] 


La variedad de aviones y La 
posibilidad de mejorarlos. 


No acaba de convencer eso de 


correr con aviones por tierra. 


Resident Evil 2 


el 20 


Esta es la mejor versión de Resident Evil 2, 
sobre todo por el incomparable marco 
gráfico que nos presenta, gracias al potencial 
de Dreameast. El resto ya es historia. 


A la espera de la entrega de 
RESIDENT EviL para PS2, la saga ha apare- 
cido en casi todos los sistemas disponi- 
bles en el mercado. Y en esta ocasión 
nos ocupamos de la primera incursión 
de REsIDENT EviL en los 128 bits de SEGA. 
No dudamos de que CAPCOM ha inten- 
. tado prepararnos un suculento aperiti- 
vo antes de la aparición del que para mí 
es, sin ningún tipo de duda, el mejor 
capítulo de la saga hasta la fecha: 
e BIOHAZARD CODE: VERONICA. 
ADA Pero realmente se echa 
en falta alguna que otra 
novedad en los dos GD ROM 
que incorpora el juego. Básicamente no 
hay ninguna diferencia con la entre- 
ga original para PLAySTATION en 
lo que se refiere al sistema 
» de juego, aunque han 
tenido el detalle de 
incorporar un nuevo 
modo, Arrange 
Mode, en el 


Leon y Ada se adentran 
en lo desconocido bajo 
la luz de la luna llena. Ya 
están a punto de alcan- 
zar el corazón del labo- 
ratorio de Umbrella. 


Después de que William Birkin volviera a la vida 
gracias al T-Virus, las mutaciones que ha sufrido le 
£ABODUCTOR — VIRGININT/CAPCOM han convertido en una bestia feroz e irreconocible. 


que es posible comenzar (en el modo 
fácil) con munición infinita en las armas 
más potentes. También han añadido 
una serie de extras en la opción Special 
que nos permitirá ver las secuencias, 
modelos en 3D, ilustraciones y bosque- 
jos del juego. Pero sin ninguna duda, el 
aspecto más destacable de esta versión 
para DREAMCAST es, como no podía ser 
de otra manera, el apartado gráfico. El 
grado de detalle que tienen los perso- 
najes nunca se consiguió en PLAYSTATION 
y los fondos se han representado sin 
ninguna alteración en la resolución, 
como pasaba en las versiones de Nin- 
TENDO 64 y PC, en las que perdían bas- 
tante calidad respecto a la entrega 
original. Tan sólo me queda recomendar 
a los usuarios de DREAMCAST que nunca 
se hayan aventurado en el tenebroso 
mundo de ResipenT EviL que no dejen 
pasar esta oportunidad. No se arrepen- 
tirán. eb R. DREAMER 
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el mejor RAESIDENT 


ad 


Segundo Escenario 


La banda sonora, como 
en cualquier AESIDENT 


Dreamcast 


e 


Si comenzaste la aventura con Leon, al terminar el 

juego podrás grabar partida. Así empezarás una 
nueva aventura con Claire para comprobar qué le sucedió a la chica después de que ambos quedaran aislados 
tras la explosión del camión en la intro y atar los cabos sueltos de la historia. También te enfrentarás a Tyrant, 
que sólo aparece en el segundo escenario del juego. Si empezaste con Claire, verás el 2% escenario de Leon. 


Extras 
$ 
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TA 


SONIDO FX 


este es uno de Los 


La trama es muy 
buena, y el juego 
de 


unque a 


escenarios en 2D se 


presentan con todo su 
esplendor. pero una 
máquina como ésta 
exige algo más. 


guante, subiendo La 
tensión o regalándo- 
nos Los oídos con 
maravillosas melodías 
suaves y lentas. 


estas alturas habría 
que hilar más fino, 
sobre todo equili- 
Brando el volumen de 
forma más realista. 


tra mente. además 
cuenta con Los dos 
escenarios y Las 
modalidades ocultas 
Hunk y Toffu. 


E Las notables mejoras gráfi- 
cas respecto al original. 
La opción special. 

El que quede en un segundo plano ) 


ante BIOHAZARD CODE: VERONICA. / 


(1035 )) 
A 


Tiger Woods PGA Tour 2000 


Tras probar suwerte en un programa de golf 
de corte desenfadado, el popular Tiger 
Woods vuelve a la sobriedad de la saga 
PGA. Los Jugadores y campos reales son los 
principales alicientes del programa. 


(an) | 
sonoras FORMATO CDROM 


a > PRODUCTOR ELECTRONIC ARTS 
Poppy Hills es el único campo en la | 

Peninsula Monterey que se encuentra 

en el interior. Sus hoyos sé extienden PROGRAMADOR ELECTRONIC ARTS 
entre colinas y zonas forestales de 

altos pinos. Incluso en la calle, = 
puedes encontrar falsas caídas 
que pueden ser un desafío. 


Par  Ratlo Caída Yar 
72 74 143 68 
? 72 135 
Rojo: 72 127 


USOYD 


(ay 


HIERRO 'B-150YD“COMPLUETO 150% ía 


TOUR Entre la amplia gama de 
competiciones recogidas, el reto más 
complicado es el modo Tour. En el 


a Ss “e o El ano pasado la figura de mismo hay que participar en cinco 
e) Aa Tiger Woods fue utilizada como torneos disputados a cuatro vueltas. 
Al principal reclamo publicitario en 

MARS 
lo que fue la cuarta entrega de la 
saga PGA para PLaySrTarIonN. Un 
año después la imagen del 
popular golfista ha sido emplea- 


e. 


Menor Tavo? >| da por ELECTRONIC ARTS con 
a dos objetivos muy diferentes. Por 
un lado, captar el público más joven gracias a CYBER JR ESELIR DEAN MULLIGAN 
TiGER, un programa de corte y diseño desenfadado. 
Por otra parte vuelve a protagonizar una nueva Leonard) se ha realizado mediante digitalizaciones, 


entrega de la saga PGA, en la que se siguen las pau- logrando una fiel reproducción tanto de sus atuen- 
tas que han caracterizado a toda la serie desde sus dos como de sus golpes y gestos más característi- 
orígenes. Así, el diseño de los cinco jugadores inclui- cos. En este sentido, sorprende la reducción de 

dos (el propio Woods, OMeara, Janzen, Faxon y jugadores (de siete a cinco), aunque las técnicas de 


TIGER WOODS PGA TOUR 2000 


SIMULADOR DE GOLF 


VALORACION 


La famosa saga PGA es una de Las 
que menos variaciones ha sufrido a Lo 
Largo de Las seis entregas para PLAYS- 
TATION. En esta ocasión vuelve a con- 
tar con La figura de TIGER WOODS, el 
golfista más de moda del momento, en 
un programa correcto en todos sus 
aspectos cuyas novedades serán espe- 
cialmente apreciadas por Los muy afi- 
cionados a este deporte. para el 
resto, Las modificaciones pasarán casi 
desapercibidas. 


PlayStation 


Tiger Woods es la principal estre- 
lla del programa. Junto al mismo, 
se incluyen otros cuatro jugado- 
res reales (entre los que el único 
nuevo es Leonard), desapare- 
ciendo, con respecto a la versión 
anterior, Jacobsen, Kite, 

Love III y Stadler, 


Motion Capture vuelven a ser las encargados de lle- 
var todo el realismo hasta el deporte del golf. Los 
campos también son reales, cumpliendo otra de las 
premisas de anteriores entregas, realizando una 
perfecta reproducción de los hoyos y del entorno 
que los rodea. En cuanto a las novedades más des- 
tacadas, puede citarse la incorporación del sistema 
de control analógico (que permite controlar los gol- 
pes sin emplear ningún botón), estando también 
presente el clásico sistema de precisión mediante 
barras de energía. Además, es posible controlar el 
efecto de la bola cuando ésta, una vez realizado el 
golpe, se encuentra en el aire. En el apartado visual, 
se incluyen cuatro cámaras, destacando el plano 
aéreo que permite observar a la vez tanto al juga- 
dor que golpea la bola como la situación del green. 
Con ello se eliminan las vistas parciales y la necesi- 
dad de incluir un mapa del campo que sirva como 
indicador y referente de la situación general. La 
enorme variedad de competiciones también está 
presente en un programa sobrio aunque con esca- 
sas novedades. => CHIP 8: CE 
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Los gráficos emplea- La tranquilidad es La 


jej movimien- 

digitaliza- 
ciones permiten una 
perfecta reproducción 
de Los golpes y ges- 
tos de Los diferentes 
jugadores. 


optar por un suave, y 
casi inapreciable, 
fondo musical, o por 
Los simples sonidos 
de fondo. 


programa. el resto de 
sonidos siguen La 
pauta habitual. 


A mE: 
E + 


CAMPOS. Los cinco campos elegidos 


para esta ocasión han sido Summmerlin, 
Sawgrass, Poppy Hills, Badland y The 
Canyons. 
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Aunque está traducido 


Tiger, Los únicos que 
aparecen en todo el 


—— 


Sr 


JUGABILIDAD 


Los campos y Los 


más complicado que el 
tradicional. Las vis- 
tas generales facili- 
tan una perspectiva 
global del campo. 


Los 
e 
G 


Y ZN 
2GOUPE"S, 


PRACTICA Antes de entrar de lleno en los 
torneos de la PGA, es conveniente poner en 
práctica los diferentes golpes. Para ello se ofre- 
ce una opción destinada de forma exclusiva al 
entrenamiento. 


GLOBAL 


en explota el gancho promo- 
cional de ticea Wo0DS. 

La reducción del número de 
jugadores. 


[El 


Thunder 
F 


Como viene siendo ya habitual en estos últimos años, 
Midway vuelve a la carga con 4 Wheel Thunder, otra 
conversión más de la largadistade 
recreativas con las que esta EOMPAÑÍA,COPa 
los salones de. medio mundo. 


mara ono 


FORMATO GD ROM E OPA se. ao 


PE] 


PRODUCTOR INFOGRAMIES 
PROGRAMADOR MIDWAY 


Los escenarios son bastante 
bonitos, pero nos recuerdan un 
poco a aquellos juegos de PC: 
muy bonitos pero algo vacíos. 


Los circuitos Indoor suelen serverdal - 
ARPA mortales en las que cualquiér_— 
nn 
fallo de pilotaje puede arruinar todo el'tra- 
bajo realizado hasta ese mismo instante, 


1 da Den 
CS 
poro ns 


TOTAL TIME : 
BESTLAP TIM 


El tiempo de carrera está tan 
ajustado que los rivales no se 
molestarán en entorpecernos 

en los adelantamientos. 


VALORACION 


AunQue poco a poco 
mMIoWAY va añadiendo 
algunos elementos a La 
oferta de sus conversio- 
nes de recreativa, Lo 
cierto es que aún están 
un poco Lejos de ofre- 
cernos La fórmula con 
Los modos y opciones que 
cabe exigir a este géne- 
ro en consola. son Bue- 
nos juegos pero Les 
falta ese punto de 
variedad necesario. 


TOTAL TIME 
DAST LAD TIE 
Pp TIA 


Los fanáticos de los salones 
recreativos han de reconocerle a MIDWAY, 
entre otras muchas cosas, su enorme capa- 
cidad para generar constantemente pro- 
gramas específicos para Com-OpP. Aunque 
muchos de ellos queden algo lejos de lo 
que podríamos llamar las «grandes estre- 
llas», por regla general suelen aguantar el 
tipo y tener una larga cola de fieles. 4 
WHEEL THUNDER para DREAMCAST nos ha gus- 
tado algo más que el reciente HYDrO THUN- 
DER, pero sigue teniendo los mismos 
problemillas que le vimos a este último. 
Una espectacular puesta en escena, un 
esquema de juego simple pero divertido, 
algunos añadidos a la oferta que tenía la 
recreativa y una dificultad típica de arcade, 
sería lo más destacable de 4 WhHeeL THUN- 
DER. Lo que ya no nos gusta tanto, y parece 
que de momento seguimos sin tener suer- 


La climatolo- 
gía adversa, 
más que 
afectar a la 
conducción, 
se limitará a 
poner la nota 
de color en el 
ambiente. 


TOTAL TIME : 
BEST LAP TIME : 
LAP TIME ' 


te, es que los añadidos no lleguen a com- 
pletar el juego hasta ponerlo a la altura de 
la oferta habitual en este género en conso- 
la. Se añaden un par de modos más, pero 
esa aportación apenas varía en el estilo de 
juego y objetivos de los modos de la recre- 
ativa. El resultado es que, cuando encima 
el arcade no es la bomba o algo muy espe- 
cial, al jugador le parece estar jugando una 
y otra vez a lo mismo y desistirá. A ver si 
siguen los pasos de TEKKEN. wo DELUCAR 


Además de las típicas carreras para dos jugadores simultá- 
neos, también contaremos en esta ocasión con otras 

opciones de juego con bombas repartidas por el escenario 
fi : — MATA y con un único fin: hacer pedazos a nuestros rivales, ) 


CONDUCCION 


Py 
CO ROM. 
PA A 


GRAFICOS 


es Lo que más Llama La atención de 
este juego. Los vehículos son de Lo 
p= "ejorcito que hemos visto en el 

— génerg perol Los escenarios están 
algo vacio. para ser de una recrea- 
“tiva són algo simplones. 


Las habituales melodías de un arcade 

de coches, bastante animadas y en 

obasiones fañeras, que van con el 

júego pero, no dicen demasiado. están 

Pien hechás pero no son de Las que 
te Párartas a escuchar. 


algo más inspirados que La banda 
sonora y con algunos efectos espe- 
chalmente logrados. Los impresionan- 
tes Sonidos del turkto y de Los 
fotores ngs recuerdan a Los de La 

2 pet tEUta MAD MAX. 


JUGABILIDAD 


Aunque nadie puede negar que es 
divertido en su desarrollo, también 
es innegable que cuenta con poca 
farigdad y/ que sus opciones son algo 
finitadasf ampliado con respecto a 
—La”COIN-0p, pero no Lo suficiente. 


GLOBAL 


OR 


(=D 


E aitmo frenético, emoción y espec- 
tacularidad constante. 


E No es demasiado variado y su difi- 
y cultad es bastante importante. 


ES 


| Theme Park World 


2 


Aunque no habíamos tenido demasiadas 
noticias de su existencia hasta hace 
escasas semanas, llega a PlayStation la 
esperada EOoNVEerSsión del Theme Park 
World que hace unos meses apareció en PC. 
Es igual de buwena, pero algo 

menos deslumbrante. 


Pg contrato Portas 
== - y F / 
ACEPTO > 


y ca, 
q 


a A mM 
10 man ae 


: Opciones 
Al La dificultad del S Cargar Partida 
juego está perfecta- EA iii 
mente ajustada. Irá J 
aumentando progre- 
sivamente y llegará Salvo las razonables dife- AS E 225112000 
un momento en que rencias a nivel gráfico en favor de la $ ; $ 
pinos dandremnos entrega para ordenador, ambas ver- = 
tiempo para respirar. 


siones cuentan con las mismas opcio- 
nes de juego y se juegan de la misma 
manera. Para los que se estén pre- 
guntando en que varía THEME PARK 
WoktLb con respecto a aquel THeme 
Park que vimos hace unos años en 
esta misma consola, THEME PARK 


Una de las noveda- 


WorLo es un concepto más avanzado des de esta versión 
. ; es que hasta el 
que comparte la mecánica de juego, ME 
| h É d terreno nos plantea- ¿ 
pero en el que se han incorporado rá dificultades. En 


nuevos alicientes y unas atracciones 


más espectaculares. Aunque el juego veles del suelo nos 
cuenta con un modo para adiestrar a impedirán edificar. 
PRODUCTOR  ELECTRONICARTS 


ocasiones, los desni- 


fondo a los no iniciados, los que de 


PROGRAMADOR BULLFROG Spa E 
verdad apreciarán los pequeños cam- 


VALORACION THEME PARK WORLD 


Dentro del corto margen de posibilida- 
des entre Los que pueden elegir Los afi- 
cionados a este género en PLAYSTATION, 
THEME PARK WORLD es, sin duda, La mejor 
opción que van a tener en Los próximos 
meses. Aunque incorpora algunas novedades, 
se han preservado casi todas Las virtudes 
y aciertos de La primera parte y Los aña- 
didos, salvo excepciones, dan algo más de 
juego. La cámara subjetiva, aunque se 
trate de una «chorradilla» extra, se 
podía haber mejorado bastante. 


SIMULADOR PARQUE DE ATRACCIONES 


bios serán los que ya se enfrentaron 
al anterior reto y conocen de sobra 
las muchas peculiaridades del pro- 
grama. Construir con inteligencia un 
parque de atracciones y dirigir con 
«arte» su funcionamiento es una 
aventura emocionante que, una vez 
dominado el mecanismo básico, se 
convierte en una incesante catarata 
de acontecimientos no siempre pre- 
visibles. El resultado de ese constante 
ajetreo es un juego vibrante y absor- 
bente en el que cuanto más avance- 
mos más encandilados estaremos. La 


dificultad está muy bien planteada y 
su progresión se ajusta a la perfec- 
ción tanto al nivel del debutante, gra- 
cias al tutorial y al modo de práctica, 
como al del más experimentado. El 
nuevo sistema de objetivos a cumplir 
y los premios en billetes de oro para 
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pesde La vista aérea 
todo tiene un aspecto 
alycinante, )pero La 
spgctivaf subjetiva 
B É flojita y 
te pixela- 


- PlayS 


ation 


Ñ Para obtener los 
codiciados Bille- 
tes de Oro debere- 
E | mos cumplir, uno 
a uno, los objeti- 
vos marcados. 


unas cuantas melodías 
de acompañamiento que 


poder abrir otros parques, es un sis- 
tema infalible para avanzar en el 
nivel de dificultad de la manera 
correcta y gradual. En cuanto a la 
«durabilidad» de THeme Park WORLD, 
si nuestra impresión no es demasia- 
do errónea, este título superará, con 
mucho, la vida de esta consola, que 
NO €S POCO. eb DELUCAR 


E 
5 
si 
Engil: 


Uno de los detalles dignos 
BR de agradecer de Theme PARK 
¿ WorLo es que esté comple- 
¿ tamente doblado y traduci- 
do al castellano. 


SONIDO FX 


como en anteriores 
ocasiones, el sonido 
ambiente) vuelve a 
e : 

real convin- 
te. Lasy voces, Las 
“FLSAS, sonido de 


podremos acceder a otros 


da. Las atracciones 
son bastante más vis- 
tosas y animadas que 
en el anterior. 


A A A A 


que no os molestarán 
si tenéis La precau- 
ción de bajar un poco 
el volumen inicial. 


Las atracciones y 
demás efectos están 
clavados. que esté 
doblado al castellano 
es todo un detalle. 


escenarios avanzados e 
incluso comprar la dicho- 
sa cámara de vídeo que 


el que guste de este 
tipo de juegos queda- 
con Lo 
unda 
e. Diver- 
dente, 
muy dinámico y con 
una infinidad de 
variantes que hace de 
cada partida un expe- 
riencia apasionante. 


El 
[El 


q Información total 


Además de los avisos 


voz, lasinformacio: 
obre el funciona: 


de 


estaran siemprea 
muestro alcance y.Con 
todo lujo de detalles, 


es uno de Los más originales 
y divertidos de su género. 
el seguimiento del juego en 
cámara subjetiva está poco 


Logrado. 


ET) 


J 


GALERÍA DE IMÁGENES Incluir una 


Eidos está dispuesta a sacar el máMIMO de 
su sobrevalorada saga Tomb Raider. 
Lástima que lo haga de esta MAREPA. 


Dreamcast 


galería de imágenes en el menú opciones no es 
suficiente reclamo para los usuarios de DReam- 

casT, más aún cuando el juego está pésima- 
mente programado. Dreamcast da para más. 


FORMATO 
PRODUCTOR 


PROGRAMADOR CORE DESIGN 


GD ROM 
EIDOS 


Core Design se ha 
lanzado a programar una ver- 
sión de THE Last REVELATION 
para DREAMCAST y no ha caído 
en la cuenta de que, lo que 
realmente tenía entre las 
manos, era una consola de 
última generación, capaz de 
hacer auténticas maravillas. 
No ha caído en la cuenta o 
directamente no ha querido 
percatarse. El caso es que en 
esta versión DremcAsT de Tomb 
Rarper IV son más los defectos 
que las virtudes, algo incom- 


prensible conociendo la esca- 
sa complejidad del motor 3D 
de Tomb RAIDER, que parece 
haberse quedado anclado en 
el tiempo. La versión DReAM- 
cast de THE LAsT REVELATION es 
idéntica a la de PLAYSTATION. 
Sólo se diferencia en la mayor 
resolución de la primera (640 
x 480 píxeles), la utilización del 
suavizado de texturas y ,¡oh 
sorpresa!, en que la versión 
PLAYSTATION es más rápida y 
fluida que la de DREAMCAST. 
Increíble. es J.C. MAYERICK 


a 


incluir el suavizado de texturas 
sólo. ne jora en parte La apariencia 


que se nueve todo en 
abiertos es increíble. 


Las músicas de Tom8B ARIDER siempre 
han Llegado a un buen nivel, y en 
iba a ser una excep- 
s Últimas versiones, este 
a de Los pocos que mere- 
na tener en cuenta. 


Aunque Lo efectos de sonido están, 
en general, bien recreados, Lo más 
staca THE LAST REVELATION Se 
Las voces en castellano 
en especial La de Lara, 


11 


cuando uno juega con una consola 
COMO DREAMCAST, espera ver buenos 


p—2Lófigos ul espectaculares efectos 


peciales; así como una buena flui- 


GLOBAL 


Mayor resolución, suavizado de 
texturas, músicas y sonido. 


E es idéntica a La versión de PLaYs- 
TATION, pero aún más brusca. 


¡AED Murillo, 4 local 3 


dl 
yu 
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COMPETICIONES 
Se incluyen todo tipo de 
competiciones, pudien- 
do pelear de forma indi- 


vidual o en equipo. 


INTRO La intro es una 
muestra de lo cerca que se 
encuentra el wrestling del 
espectáculo. El montaje tiene 
un ritmo trepidante y las 
imágenes incluidas son muy 
espectaculares. 


FORMA 0 CDROM 


PRODUCTOR 
PROGRAMADOR ACCLAIM 


ACCLAIM 


.mayor facilidad, aunque 


La pareja formada por 
ACCLAIM y la World Wrestling Fede- 
ration (WWF) parecía como uno de 
esos matrimonios inseparables. Sin 
embargo, el pasado año la citada 
federación subió considerablemente 
sus pretensiones económicas a la 
hora de renovar la concesión de la 
licencia, lo que ha llevado a un fulgu- 
rante divorcio. Este ha sido aprove- 
chado por THQ, llevando a ACCLAIM 
a adquirir los derechos de la Extre- 
me Champion Federation (ECW). 
Esta federación no es todavía tan 
popular como la World Champions- 
hip Wrestling (WCW) o la 
citada WWF, aunque poco a 
poco va ganando aficiona- 
dos gracias a un programa 
semanal en uno de los 
canales de Network. La 
característica que diferencia 
a la ECW es una mayor vio- 
lencia, aunque en la prácti- 
ca tampoco se aprecian 
diferencias sustanciales con 
anteriores entregas. En este 
sentido la sangre brota con 


tampoco-es exagerada, y 
aparece el modo barbed 
wire, en el que las cuerdas 


ECW Hardcore 
Revolution 


La quinta entrega dedicada al wrestling 
dentro de PlayStation presenta como novedad el 
cambio a una federación más Violenta. El 
resto de sus aspectos son prácticamente 
idénticos a los de su antecesor. 


No es nueva la posibilidad de 
rodear el ring con una reja, a 
modo de jaula, ni la de salirse 
del cuadrilátero. 


- IES pS A 
RODEADOS 
DE ALAMBRE 
Las cuerdas del 
S ring pueden susti- 
A tuirse por alam- 
bres de espino en 
una de las pocas 
novedades intro- 
ducidas en esta 
entrega. 


ECW HARDCORE REVOLUTION 


del ring son sustituidas por alambres 
de espino. Aparte de estos aspectos, 
las principales novedades se dan en 
el cambio de protagonistas motivado 
por la nueva federación. Así, se susti- 
tuye a luchadores como Shawn 
Michaels o Undertaker por otros 
como Rob Van Dam, Sabu o Tommy 
Dreamer (no es familia de nuestro 
redactor). La presencia femenina, ya 
incluida en la beta de la anterior ver- 
sión aunque no en la entrega final, sí 
está presente en esta ocasión. El 
impresionante editor sigue siendo de 
lo más destacado del programa, per- 
mitiendo crear todo tipo de criaturas. 
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Como no podía ser de otra manera, se vuelve a incluir la posibilidad de atizar a los 
rivales con todo tipo de objetos. Desde televisores a la funda de una guitarra están 
presentes en el modo Death Match (hardcore match en la anterior versión). 


Sin embargo, no es éste el único 
aspecto que será familiar para los 
que pudieron disfrutar con la ante- 
rior entrega. Los gráficos son prácti- 
camente iguales, e incluso se 
mantienen algunos de los menús 
(como el que nos ofrece la estadística 
de los golpes). La variedad de opcio- 
nes, y en especial de competiciones y 
de modos de juego, también ha sido 
recogida. Ante el inminente lanza- 
miento de WWF Smack Down!, la 
lucha por el trono del wrestling pro- 
mete ser muy apretada. *> CHIP € CE 


EDI TOR El editor vuelve a ser de los aspectos más 
destacados. Es posible crear todo tipo de criaturas, 

determinando tanto su atuendo y sus características 
físicas, como su presentación y sus golpes preferidos. 


SONIDO FX 


eráficamente el pro- 
grama es prácticamen- 


te eco su 
A 
cesor No se 
cLuye La, posibiLi- 
ESE cl a por 
diferentes perspecti- 
vas, aunque Los movi- 
mientos automáticos 


de cámara son magní- 
ficos. 


Az Banda ¿Sonorá del pro- 
a, ofreciendo una 


el ritmo de La intro 
viene marcado por La 


eEaculfr sucesión 

de tmágeriés. Durante 
Los menús baja La 

intensidad, aunque La 

música se mantiene en 

parámetros similares. 


para Los comentarios 
se ha contado con 
lea és del 
—= 4 /Además, 
q personali- 
TO E Lucha- 


dor también están 
presentes. 


VALORACION 


el cambio de federación ha motivado una completa reno- 
vación de Los Luchadores incluidos. sin embargo, éste es 
prácticamente el único aspecto modificado, ya que el resto 
del juego es muy similar a su antecesor. esta escasez de 
novedades y La menor popularidad de Los nuevos protago- 
nistas, hacen que La valoración global del programa pierda 
un par de enteros. 


JUGABILIDAD 


el sistema de control 

de Los Luchadores es 

similar al de La 
erior mntrega. 
más, Las competi- 


——— ones y restantes 


opciones incluidas en 
el programa no ofre- 

cen novedades desta- 

cables en el apartado 
de La jugabilidad. 


/ N 
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el editor, una vez más, es 
impresionante. 

La escasez de aportaciones 
realizada en esta nueva 
entrega. 


ARMAS - Aligual que en 
la mayoría de las películas de 
Jackie Chan, podremos usar 
cualquier objeto que encon- 
tremos para zurrar a nuestros 
oponentes. Entre dichos obje- 
tos destacan el paraguas, el 
taco de billar y hasta una flor 
con su maceta. 


¡E 


JACKTE 


URÁ PUN 


A 


Jackie Chan Stuntmaster 


La última vez que supimos algo de Jackie Chan: Stuntmaster fue en la feria E3 
del 98. Al fin, y tras más de des años de desarrollo, Radical 
Entertainment lanza un título que MEezEla a partes iguales plataformas 3D 
y beat'em-up al estilo «tú contra el barrio», con un protagonista de ue. 


Tras más de dos años de 
desarrollo, RADICAL ENTER- 
TAINMENT pone al fin su 
esperado Jackie CHAN en 
manos de SONY COMPU- 
TER para su venta. Aunque 
la beta a la que pudimos 
jugar por aquellos tiempos 
ya tenía muy buena pinta, 
esta versión final la supera 
en todos los aspectos posi- 
bles. Algunos de los más veteranos 
encontrarán en este Jackie CHAN 
STUNTMASTER Un digno sucesor en 3D 
del famoso Bruce Lee de U.S. GOLD, 
aparecido hace más de una decada 
para los ordenadores de 8 bits y el 
cual guarda no pocos parecidos, sal- 


| Y a] 
| FORMATO CDROM 
| PRODUCTOR SONY CE 


| PROGRAMADOR RADICAL ENT. 
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vando las diferencías gráficas, con el 
título de RADICAL ENTERTAINMENT. 
Nuestro objetivo en el juego será 
rescatar a nuestro abuelo de las 
garras de una banda de mafiosos. 
Para lograrlo, deberemos superar 5 
escenarios diferentes (Chinatown, 
Waterfront, Sewers, Rooftop y Fac- 
tory), compuestos cada uno de ellos 
por 3 fases diferentes y un final boss. 
Al igual que ocurría en aquel Bruce 
Lee, a medida que avancemos por 
cada una de las fases tendremos la 


VALORACION 


posibilidad de recoger Level 


unas cabezas de dra- 
gón repartidas por el 
mapeado (10 rojas y 
una dorada), las cuales 
harán aparecer algún 
que otro secretillo del 
juego. La gente de . 
RADICAL ENTERTAINMENT puede 
presumir de haber creado el primer 


GRADE A 


Si lográis recoger todas las 
cabezas de dragón rojas de 


s z una fase seréis recompen- 
título que une a la perfección sados con una de los pre- 
beat'em-up y plataformas, ya que, ciadas cabezas de dragón 
como se puede comprobar por las doradas. 


No sólo no existe actualmente en 
el mercado ni un sólo plataformas 
tridimensional decente para PLAYs- 
TATION, además, JACKIE CHAN STUNT- 
MASTER es mucho más que un 
plataformas, es uno de Los pocos 
juegos que ha Logrado unir perfec- 
tamente Los géneros de Las plata- 
formas y el beat”em-up. JACKIE 
CHAN es Un juego divertido, Largo 
y muy completo. sin duda es el 
mejor plataformas de La temporada 


JACKIE CHAN STUNTMASTER 


PLATAFORMAS/BEAT EM-UP 


NANAUOGICOF VIBRACIÓN 
o. 


MEMORY CARD [1 BLoque) 


O escenarios 


Para finalizar el juego tendremos 
que completar cinco niveles diferentes 
compuestos cada uno por tres subfases 
y un jefe final. Los más vistosos son la 
fábrica, la alcantarilla y las azoteas. 


pantallas, unido al hecho de que nos 
encontraremos una gran cantidad 


las fases. Los movimientos que 
podremos realizar (animados con 
Motion Capture por el auténtico 
Jackie Chan), van desde el 
puño y la patada básicos, 
hasta golpes como las 
tres llaves cuerpo a 
cuerpo, movimientos 

especiales y Juggles, 
combos o el botón 
de Reversal (L1) 
(movimiento sólo 
visto en beat'em-up 
como TEKKEN 2/3/TAG O 
Deab or Alive 1 y 2). En 
resumen, JAckig CHAN: STUNT- 
MASTER es uno de los platafor- 
mas 3D más completos y divertidos 
del mercado. =e poc 


de enemigos durante cada 
una de las fases, la princi- 
pal dificultad del juego 
radica en la gran can- 
tidad de elementos 
plataformeros que 
nos complicarán la 
aventura. Si las pla- 
taformas ha sido un 
aspecto cuidado 
del juego, más lo ha 
sido la parte beat'em- 
up, ya que en Jackie 
Chan los enemigos repre- 
sentan algo más que un mero 
adorno para evitar al aburrimiento 
durante el transcurso de cada una de 
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pese a que Los movi- 
mientos de jackie y 
de) sus sus 0 e han 


La mayoría de Los 
temas son de gran 
— “alidad y abarcan 

estilos tán dispares 
moelStechno, el 

—A eri o el funk, PS 

aunque no Llegan a 

ser tan buenas como 


Lo mejor en este 
apartado es la gran 
CKIE CHAN) que han A :] 
do digitálizadas. 
Además, Cada una 
sonará en el momento 
más adecuado: si pau- 


sido creadós con téc- 


picas de JorzoN cap- 


del juego resultan un 
tanto sosos y, sobre 
todo, repetitivos: para hacernos soltar samos podremos escu- 
algunas fases podrían Los mandos y escuchar char «where are you 
Llamarse «Deja vu”. La música. going?». 


JUGABILIDAD 


este es el apartado 
más importante de jac- 
_ cahtidad de) frases de KIE sf STUNTMASTER, 
1 o por ser una 
pérfec a combinación 
tridimensional entre 
un plataformas y un 
beat*em-up, además es 
uno de Los más Largos, 
completos y variados 
plataformas para psx. 


Estos que veis aquí, tanto en las capturas como 
junto a ellas, son algunos de los «asnos» que 
encontraréis al final de cada serie de 3 niveles, 


GLOBAL 


qa 


La perfecta unión entre 
Beat*em-up y plataformas. 

el apartado gráfico no es nada 
del otro mundo. algunos nive- 
Les son muy repetitivos. 


acarras 
Pd 
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The Dukes of Hazzard: Racing for home 


Heredera de las entra Emitida aquí bajo el título de El Sheriff Chiflado, The Dukes Of 
ñables películas de persecuciones de Hazzard está considerada en EE.UU. como una serie de culto. 
finales de los 70, tipo Los Locos DE CAN- Ny es de extrañar que alguien se haya decidido a trasladar a PSX 


NONBALL O LOS CARADURAS con Burt Rey- AS 
ADE a ODE O Haza las andanzas catódicas de los hermanos Duke. Esto ha dado 


sigue siendo una serie de TV mítica como resultado uno de los arcades de conducción con mayor 
entre gran parte de la población sensación de Velocidad vis- 
yankee, como así lo atestigua la canti- trovar las mil correrías de los Duke, tos hasta el momento. 
dad de páginas WEB dedicadas a ella y eternamente perseguidos por el alcal- 
la aparición de productos como este de del lugar, el corrupto Boss Hogg. Las 
juego, fiel recreación de aquella serie 27 misiones que componen Racinc For 
tan «casposa» como delirante. Para la Home ofrecen una mecánica bastante 
creación de RacinG For Home, SINISTER más variada de lo que suelen ofrecer 
GAMES y SOUTHPEAK INT. han contado los arcades de conducción, con pruebas 
con parte del elenco de la serie, empe- que van desde la destrucción de alam- 
zando por el narrador, Waylon Jen- biques de alcohol ilegal hasta rocam- 
nings, que aquí vuelve a SUPE bolescas perseciones por 
Formation el condado. El juego per- 
FORMATO CD ROM mite conducir un amplio 
PRODUCTOR UBLS/SPEAK espectro de coches, desde 
PROGRAMADOR — siNisERGAM. una grúa a un jeep, sin 


The Dukes OF HAZZARD 
Racinc For Home incor- 
pora todos los clichés 
habituales de las pelí- 
culas de persecuciones 
tipo CANNONBALL y 
demás, como los incon- 
cebibles saltos sobre el 
lecho del río. 


THE DUKES OF HAZZARD: RACING. . 


ARCADE DE CONDUCCION 


ANALOGICO A NIBARCION 
Partida MEMORY CARD 


a pr .. a - 4F A A o 
Y. ] PR] BP El PA / Al 
| Play3tation A Fondo_) 
' E 56% Y HE DA Y xx y 
E A A 
AS 
a == e pr N 
y COLECOVISION e 1924 Y SPECTRUM O 1985 as Y 


ATARI 2600 O 1983 


¿Os sorprende que 
E jeraun juego 


E a CESPETRON gozado: 
'en DUKES OF Haz- 
s j ZARD? Si vierais el de 
Y = > == = Y Dallas... j 
sar == A, a a i - - 4 y 
Los 80 eran Suyos. munque ATTE RREATAERRRTT 


hoy.en día sólo es motivo de culto entre algunosseg- | 
mentos de la población norteamericana (la llamada 
«América Profunda»), The Dukes OF Hazzaro fue en su | 
época una serie de gran éxito, o asíal menos puede | 
apreciarse viendo la cantidad de juegos de consola y 
ordenador basados en las andanzas de estos primos 
sudistas. A estasjoyas arqueológicas de principios de 
los. 80 hay que añadir las inminentes entregas de 
Racina For Home para GB y PC, únicamente disponi- 
'blespor el momento en Estados Unidos. 


olvidar el Dogde Charger de los prota- 
gonistas, conocido en todo el condado 
como «General Lee». Dotado de una 
sensación de velocidad pocas veces 
vista en un juego de PLAYSTATION, RACING 


For Home no es RiDGE RACER en cuanto a - => E VA LORACION 


gráficos se refiere, 


; : be E si pAIVeR homenajeó Las 
pero a cambio eii . ELA persecuciones de coches por 
ofrece grandes , AS Sn 1 A ciudad vistas en películas 
dosis de originali- : COMO BULLIT O FRENCH CON- 
y NECTION, RACING FOR HOME es 

dad y una induda- - La viva recreación de aque- 
ble carga adictiva. E [110 pe Llas delirantes películas 
Al principio cuesta ; , _CON BURT REYNOLDS condu- 
ciendo por todo ee.uu. con 
el sheriff pisándole Los 
el control del - talones. RACING FOR HOME es 
«General Lee», DN e velocidad, saltos inconce- 
á > E A bibles sobre el cauce del 

pero en minutos caerás cautivado ante : río y misiones de gran 
las indudables virtudes de este juego, o lo variedad. es una Lástima 
que con gran acierto ha traído UBI AG de que el nivel de dificultad 


2 sea tan bajo. 
SOFT al mercado español. => NEMESIS y 


algo hacerse con 


THe Elf en una de sus temibles prác- 
ticas de conducción. Que tiemblen 
las aseguradoras. 
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SINISTER Games ha La ambientación es uno de Los mayores obviando el flojo pa y paa Y 
sacrificado un mayor sencillamente perfec- alicientes para Los nivel de dificultad y ] ] 
detalle en Los coches , ta) gracias) princi- — fahs yafhkees es La Los problemás inicia- FE F= j 
y Losfesceríarios para a pálmente_aóLa ] incorpofación de Las Les para controlar La » 4 ' | 
0 pbder ofrefer una de > ¡¡ficorporación de La -—vóces de algunos de dirección del coche, pm )) ; Poma ) 
Las mayores sensacio-  “ “mústea Ortginal de la  ” Los “dCtores de La RACING FOR HOME es 4 y) , 
nes de velocidad vis- serie, obra de THE serie, Como JAMES verdaderamente diver- N sy ys 
tas en PLAYSTATION. TRACTOAS. Incluso BEST, TOM WOPAT O el tido a La hora de TE] ta música. La intro es integra- 
un ejemplo a seguir conserva La misma mencionado WAYLON jugar, sobre todo en —— mente La cabecera de La serie. 
por otros arcades de cabecera que el show JENNINGS COMO narra- Las fases de persecu- ¡Z7 voces y textos en inglés. nivel 


conducción. televisivo. dor. ción. =— de dificultad demasiado bajo. 


ECW Hardcore Revolution 


Los luchadores de la World Wrestling Federation tienen 
el honor de inaugurar el catálogo de programas dedicados 
al wrestling dentro de la MUEVA consola de SEGA. 


“VALORACION 


(_) Aunque con unas 
normas diferenciado- 
ras, estamos ante un 
programa más de Lucha. 
La impresionante ofer- 
ta en este campo se 
suma a La Limitada 
popularidad en españa 
del wrestling en gene- 
ral y de La nueva 
federación (ecw) en 
particular, haciendo 
que el programa pierda 
varios enteros en su 
valoración global. es 
demasiado parecido a 


*_ Lo que ya conocemos. —/ 


ba pS 


ANA 


PADE 


conino 
CUPOS DESIOH 
DICAD 0 
une 

GUANO s 
GUANO 2 


Poco a poco los diferentes 
géneros se van incorporando al catálo- 
go de programas para DREAMCAST. Aun- 
que ya han aparecido varios títulos 
dedicados a la lucha, el wrestling toda- 
vía no contaba con ningún juego. 
ACCLAIM, aprovechando su experiencia 
en este tipo de juegos, ha sido la prime- 
ra en tomar cartas en el asunto lanzan- 
do otra versión de ECW HArDcoRrE 
REVOLUTION. El programa sigue la línea 
gráfica de las últimas versiones para 
PLAYSTATION, ofreciendo unos luchadores 
de gran tamaño. Su diseño recoge las 
excentricidades de los protagonistas de 
este tipo de acontecimientos, por lo 
que nos encontramos con todo tipo de 
criaturas. El magnífico editor colabora 
en este aspecto permitiendo establecer 
una impresionante cantidad de opcio- 
nes relacionadas con el aspecto físico, el 
atuendo e incluso la personalidad sobre 
el cuadrilátero. Los combates se desa- 
rrollan según las normas establecidas 
en el wrestling, destacando el modo 
Death Match. En el mismo, los luchado- 
res pueden recoger del suelo todo tipo 
de objetos (desde televisores a sillas, 
pasando por tostadoras) con el fin de 


Cama, ) EE == RA ' 


AA HATOH 


TAO YEAR 


[_ SELECTOME _) 


nan sror a 
HOHAWK A 


CREATE AS 


AT 


QU TUE 4 


CARRERA 
Este modo hace posible crear 
a un jugador y desplazarse 
por los escenarios más impor- 
tantes de Estados Unidos. 


Las peleas dentro de una jaula impiden 
salirse del cuadrilátero, aunque permiten 

acciones como lanzar al rival contra la 
misma o saltar desde la parte más alta. 


BEAT” EM-UP 3D 


ECW HARDCORE REVOLUTION 


vo 


Í 


3 vicrony mn 


golpear a sus rivales. La ECW tiene fama 
de ser una de las federaciones más vio- 
lentas. Este aspecto es recogido en el 
programa a través de la posibilidad 
activar, en el menú, la opción «sangre». 
Esta brota con especial facilidad cuan- 
do se lanza a un rival contra el lateral 
del cuadrilátero, en el que se han susti- 
tuido las cuerdas por alambres de espi- 
no (modo Barbed Wire Match). La 
increíble variedad de tipos de combate 
permite realizar peleas por equipos (de 
2,4 0 de 8 luchadores) o de uno contra 
varios rivales. También es posible fijar el 
sistema de eliminación eligiendo entre 
varias opciones, como la de ser el que 
más energía conserva en un tiempo 
determinado, o la de resultar como ven- 
cedor el primer luchador que consiga 
hacer sangre a su rival. es CHIP 2 CE 


Luchadores 


INTRO 

La intro es todo un espectáculo, tanto por las 
imágenes incluidas como por su magnífico 
montaje. En la misma se pueden ver algunos 
golpes que ponen los pelos de punta. 
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Lo más destacado es uno de Los aspectos La parrafadas de Los La variedad de tipos 
La detallada repro- que caracteriza el Luchadores antes de de combate se une a 
 durción defla variada , Mohtaje sealizado en eN Los, combates y sus ¿— Unp_complega gama de 
__ Séma de Luchadores. — ell urestling es el Y egitos_ duréánte Los ÓN Llaves y gólpes. ade- 
z s movimifÉntos son ompañamiónto musi- mismos, constituyen ] As, Las diferentes 
A entos; dando La sen-  “Cal="E0S programado- e =asperto más desta- opttones (como Los 


sación de que pueden res Lo han tenido cado dentro de Los combates en jaulas, : 

explotarse más Las presente, alcanzando efectos sonoros. La Los objetos o el 3 + primera aproximación al 
características téc- su punto más destaca- gama de sonidos para alambre espino) Le > wrestling en DACAMCAST. 

nicas de La consola. do en La impresionan- Los distintos golpes dan al programa una oráficanente puede sacarse más 


te intro. tampoco está nal. nota de color. provecho a La consola. 


Desde el principio, este 
elaborado y peculiarísimo Reo Doc 
nos pareció uno de los juegos más 
interesantes del catálogo inicial de 
DreamcasT. Luego, por la gran canti- 
dad de tiempo que ha pasado entre 
la última beta y esta versión final y, 
evidentemente, con la llegada de 
títulos tan impresionantes como 
SouL CALIBUR O Tax! Driver, la verdad 
es que le habíamos perdido un poco 


(122) ) de vista pero seguimos pensando 
<= 


Aunque la gran mayo- 
ría de las dificultades 
vendrán constituidas 
por la presencia masi- 
va de enemigos, en 
Reo Doc no faltan los 
elementos de habili- 
dad en forma de 
estrechos pasajes. Lo 
malo es que hasta en 
estos últimos hallaréis 
bastantes enemigos. 


Aunque con algo más de retraso de lo esperado, Red Dog 
aterriza par fir en Dreamcast dispuesto a demostrar que su 
originalidad puede tener un hueco entre lo MEejJear de esta 
consola. Si te gustan los retos peculiares, entra en Red Dog. 


Disparar desde lo 
más lejos posible es el 
mejor consejo que se 
puede dar en este 
juego. El que quiera ir 
a toda velocidad se 
encontrará con más 
de una sorpresa. 


que está entre lo más destacable en 
algunas materias. A nivel técnico ReD 
Do muestra unos movimientos de 
pantalla increíblemente consistentes 
y suaves y una dinámica de vehículo 
que supera, con creces, a cualquier 
otro título de DREAMCAST en materia 
de realismo y eficacia. Unos escena- 
rios muy cuidados, con gran varie- 
dad de ambientes y con abundancia 
de elementos y detalles, componen 


el marco perfecto para disfrutar de sup e 

esos impagables movimientos. No Information 
importa cuantos enemigos puedan ENBMATO ————cDR0M_—— 
aparecer en pantalla ni el tamaño de LRODULTOn 
las explosiones, todo fluye con una CROGRAMANOR ARGONANT 


ARCADE 


RED DOG 


Dreamcast 


Misiones perfectamente explicadas en castellano, jefes 
finales enormes y nada amigables y la importancia vital de 
cualquier ftem son algunas de las claves de este juego. 


e Jugadores 


facilidad extraordinaria y, así, seguir e 
la acción resulta mucho más senci- = 
llo. La jugabilidad de Reb Dos, clásica 
de shoot “em-up motorizados, está 
apoyada en una acción casi constan- 
te. Por desgracia, no es un juego de 
esos en los que sólo tengamos que 
preocuparnos de disparar sin parar. 
La fragilidad de nuestro vehículo y la 
buena puntería de los rivales nos 
obligarán a tomar todo tipo de pre- 
cauciones. Jugable pero no fácil, Rep 
Dos y su hipersensible sistema para 
apuntar requiere del jugador toda 
su habilidad y atención. Para termi- 
nar, y para los acostumbrados a 
jugar en compañía que se estén pre- 
guntando sobre su modo multijuga- 
dor, diremos que está bien pero que 
por el diseño de los escenarios 
puede acabar por volvernos comple- 
tamente locos. »>-DE LUCAR 


El sistema para apuntar es tan sensible y 
veloz que vuestro principal problema en las pri- 
meras fases será, sin duda, dominarlo con preci- 
sión. El control analógico podrá pareceros 
ingobernable al principio, pero cuando veáis lo 
que puede llegar a aparecer por todos lados 
comprenderéis su obligada velocidad de giro. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 


una banda sonora 
correcta , abundante 


tanto el vehículo, 
___Los escenarios como 


en esta tremenda el vehículo se maneja 
tiros _ de pd y res- 


SÍ movimigntos son pr que se DO0G DI tante, pas 
al uel más nos a r pero no seado tema para y y 
s Sonoros tan sensi- A A 


> pl 


- hána od en DACAM- 
AsT. UNEran trabajo 
a todos Los niveles 
que habla muy bien de 
Las enormes caracte- 
rísticas de esta gran 


consola. 


nas composiciones nos 
son familiares pero 
sin que podamos 
determinar su proce- 
dencia. 


res y potentes. se 
han quedado a mitad 
de camino y sólo cum- 
pLen. 


pio, cuesta bastante 

precisar el disparo. su impactante calidad gráfi- 

La dificultad es en ca y sus movimientos. 

algunos momentos E el control de La mirilla es 

importante. extremadamente sensible y al 
principio cuesta apuntar. 


ay 


De la unión de dos genios, Hideyuki Kikuchi 
(escritor) y Yoshitaka Amano (ilustrador), nació en 
1983 el personaje del cazavampiros 1, conocido en 
e occidente por el film de animación del 85 y que ahora 
-— == un interesante Survival Horror. 
1 A 4 , , 


e ormation 


E0 
PRODUCTOR — VIRGININTERACT. 
PROGRAMADOR ne 0 
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el interesante argumento de vampIRE 
HUNTER D, Unido al carisma del prota- 
gonista, compensan en La medida de Lo 
posible el difícil sistema de control 
del personaje y Las innegables caren- 
cias gráficas de este SURVIVAL HOAROR 
de jvc. AL menos puede enorgullecerse 
de ser una de Las pocas adaptaciones 
de manga y anime que finalmente alcan- 
zan el mercado europeo. No es una 
maravilla, pero es entretenido. 


dos recordáis la película de 19855 
ega.a pagar por alto las efids en a: 
cas E este Va 


D-YOUSAISUKOU: En lla Des EA AEtdo por 
Un.rico anciano para que rescate a su hija 
de las garras de un seductor vampiro. Por 
desgracia, en el castillo del Nosferatu, 
Mayerlink deberá enfrentarse no sólo con= 
tra fas fuerzas del averno, sino contra otro 
grupo de cazadores de vampiros, armados 
y peligrosos. Dado lo inusual que es la apa- 
rición en Europa de un título basado o 


un Survival Horror en toda regla donde no 
faltan los puzzles y enigmas, así como 
enfrentamientos contra enemigos de toda 
naturaleza y tamaño, confeccionando una 
aventura interesante, que encantará a los 


yuki Kikuchi, aunque el resto de usuarios 
quedarán algo decepcionados. => NEMESIS 


VAMPIRE HUNTER D 


El argumento del juego está basado en la tercera novela de | 
Hideyuki Kikuchi, que a su vez ha servido de inspiración | 
para una nueva película de animación, de estreno inminen- 
te en EE.UU., y de la que os ofrecemos unas imágenes. 


leva película de 


la jugabilidad de éstos. pos HUNTERD es 


mitómanos del personaje creado por Hide- 


SURVIVAL HORROR 


GRAFICOS 


VAMPIRE HUNTER D sigue fielmente el 
patrón iniciado por capcom y sus 
L: escenarios prerrende- 
personajes creados a par- 
MLigonos. estos últimos no 
ado Brillantes. 


MUSICA 


en un aventura de terror, La música 

es esencial para «acongojar» al 

ISua ci Ampiñe HUNTER DO cumple con 

A FUMBLón a La perfección, aunque 
íGAtas tampoco es que sean 


SONIDO FX 


Los FX no son para tirar cohetes, 
pero _3yc sí acierta de pleno con Los 
- £ prestan su voz a Los 
del juego. entre ellos, 
BULTZ, aquél que interpreta- 

0co murdock del equipo A. 


JUGABILIDAD 


también en el control del personaje 
vc ha querido imitar a RESIDENT 

VI onseguirlo. el manejo del 
pAatagaMí5ta es un infierno, al que 
campocasaguda el hecho de no poder 
utilizáf el joystick analógico. 


GLOBAL 


el argumento. Las voces inglesas. 
AL menos ha Llegado a europa. 


No incorpora secuencias de La 
película. textos en inglés 


é 


ECW Hardcore Hevolution 


Acclaim vuelve a la 
5 carga en el mundo del 
3 wrestling, con una 
reproducción casi 

íntegra de la anterior 
entrega. 


GRAFICOS 
Las diferencias gráficas de este 
programa con respecto a Lo ofrecido 
pus ) Hue AttituDe son inapreciables. A 
Jesar existir La posibilidad  ' 
e elegirgcámara, Las imágenes son 
AO ESPE aculares. 


Al no existir intro, el protagonismo 
de La música se Limita a Los menús y 
dere_todo] a La presentación de Los 
Uchadores en el momento de saltar 
cuadrilátero. 


SONIDO FX 


Los gritos individualizados de cada 
uno de Los Luchadores se unen a una 
gaña de sonidos que reprodu- 
sen fada de Los golpes. Pueden 

Pscucharsé como crujen Los huesos o 


Esta nueva entrega del programa de wrestling de 

ACCLAIM, no sólo sigue la línea de su antecesor, sino que es una 
reproducción casi literal del apartado gráfico que ya pudimos 
ver en su momento. La principal novedad es la sustitución de la 
World Wrestling Federation (WWF), protagonista de los ante- 
4 riores juegos, por la Extreme Champion Wrestling (ECW). Esta 
| circunstancia supone el cambio de personajes, pero no afecta a 
en absoluto a la mecánica del juego. Dentro del impresionante 
número de opciones incluidas, es muy difícil encontrar alguna 


FORMATO 
PRODUCTOR — ACCLAM 
PROGRAMADOR AccLam 


CARTUCHO 


Las diferentes Llaves y golpes se 
realizan con La misma mecánica 


novedad reseñable. Entre las mismas, la más destacada es la rx 
posibilidad de realizar los combates en un cuadrilátero rodeado 
de un curioso alambre de espino. eo CHIP 8: CE 


ópciones, La novedad más 
es rodear el ring con 


una vez más, el editor es Lo 

mejor del juego. 

se limita a cambiar Los personajes 
sin hacer más aportaciones. 


UEFA Champions 


La Liga CUPOpea de 
Campeones vuelve a 
PlayStation con la 
segunda entrega 
de un programa 
que, con el mismo 
esquema gráfico, 
incluye el NUEVO 
formato y los 
equipos de la edición 
1999-2000. O SoccEr'97, mejoró sus 
resultados con UEFA 


CHAMPIONS LEAGUE. El citado progra- 
ma tenía su «talón de Aquiles» en 
la jugabilidad, pero la inclusión de 
la Liga de Campeones permitió 
abrirse un pequeño hueco entre 
los aficionados a esta competición. 
Parece que el resultado ha sido 
satisfactorio, ya que este año vuel- 
ven de nuevo con la segunda 
entrega. Como es lógico, el princi- 
pal aliciente del programa consiste 
en la actualización de la citada 


EIDOS no ce- 
Sa en su intención de 
obtener un puesto de 
privilegio en el mundo 
de los simuladores futbo- 
lísticos, para lo que ha 
vuelto a contar con su 
inseparable grupo pro- 
gramador SILICON DRE- 
AMS. El citado dúo, 
protagonista de «patina- 
zos» COMO OLYMPIC SOCCER 


( Ea ceo 


ta 
GATE Joggs a esto Jorgo por internal, 
porgue el húmero de plazas es hemtado! 


Sin embargo, sorpren- 
de que, a pesar de 
tener la licencia oficial, 
tenga fallos como vol- 
verse a olvidar de los 
escudos de algunos 
clubes (entre ellos los 
de los españoles), o la 
ausencia de los esta- 
dios Bernabeu y Mes- 
talla que han sido 


sustituidos, incomprensiblemente, 
por el de Anoeta. Los escenarios 
vuelven a estar presentes, aunque 
en este caso se cambian los parti- 
dos de la primera ronda por las 
finales de la Copa de Europa de 
Clubes desde 1960, Esta circuns- 
tancia permite la apari- 


ción no sólo de los 
equipos vencedores 
(ya incluidos en la 
anterior entrega), sino 
también de los finalis- 
tas. En cuanto a los 
comentarios, se ha 


NU 


IS 


ESO 


a 


mn) 
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League ¿000 


ERRORES Enel programa 
se vuelven a cometer algunos 
fallos absurdos. La no inclusión 
de los estadios del Real Madrid y , 
del Valencia y los escudos ficti- 
cios de algunos clubes no tienen 
sentido en un programa que 
cuenta con la licencia oficial. 


FORMATO 0 Liga Europea de Campeones, inclu- 
z PRODUCTOR — EDOS yendo el nuevo formato de 32 
ES PROGRAMADOR SILICON DREAMS equipos, así como los clubes reales. 


optado por contar de 
nuevo con José Angel 
de la Casa y el ex- 


Las plantillas actuales del Valencia, Real 
Madrid y Barcelona forman la representa- 
ción española como participantes en la 
actual Liga Europea de Campeones. 


UEFA CHAM 
DEPORTIVO 


El formato incluido respeta el actual sistema de 
competición, que tiene la particularidad de con- 
tar con 32 equipos en la primera fase. Los equi- 
pos incluidos también son los que lograron su 
clasificación la pasada temporada. 


INFINITAS 
ANALOGICO+ VIBRACIÓN 
MEMORY CARD 


PlayStation 


Escenarios 


FC contra AFC Ajax 


En este modo se recogen AS 
Ba ió o hoigos Marsella contra Milán AC 
como retos las finales de la AN 
Copa de Europa desde 1960. Des teles magutes q al. Scala csala de 
Emi s lIBlecalcas Al partes para aatuar-au ergulo e Íntes:o 
Los objetivos son muy varia- Kenia ea slesea 
dos, pudiendo ir desde 


defender un resultado 
(como en la final de 1974 
entre el At. Madrid y el 
Bayer de Munich), hasta 
buscar una remontada 
(como en el 4-0 de la final 
de 1994 entre el Barcelona y 
el Milán). 


Atipties Madras 741 Y 


PaslMio 05 14 


FINALISTAS Además 
de los campeones, apare- 
cen el At. de Madrid de 
1974, el Barcelona de 1994 
y de 1986 y el R. Madrid de 
1981 como subcampeo- 


4 LueTO 
ERA 
A 


4 
AS 
OS 


nes. Entre sus jugadores 
están Luis Aragonés, 
Camacho o Del Bosque. 


madridista Michel que realizan un 
trabajo más que digno. Una vez 
más los problemas se trasladan a la 
jugabilidad, ya que no se termina 
de conseguir una total fluidez en el 
desarrollo de los partidos, en com- 
paración con las grandes «bestias» 
del género. =o- CHIP 8: CE 


INTRO Además de la intro que encabeza las retransmisiones televisi- 
vas de la Liga Europea de Campeones, antes de iniciar un partido se ofre- 
cen imágenes de acciones espectaculares de las últimas ediciones. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


Los polígonos emplea- La música de La pre- Los comentaristas La jugabilidad vuelve 


__dos para dar vida a sentación televisiva _ habituales en Las _a ser el gran proble- 
Los" jugadorps dejan a 5 transmisiones de La a) del programa de 
r : Sa "ma . o . 
o La fdefinición _figa eucofea de cam- 5. LaWariedad de 
busca de La suavi- ones en Televisión pl induda- 
ad” secuencia, A José angel "és de La 
La espectacularidad tidos. Las restantes de La casa y michel, Liga europea y La 
gráfica no es el melodías tienen como vuelven a realizar un presencia de equipos añadir a Los campeones de 
punto más fuerte del único cometido acom- papel digno en este de otras épocas son ediciones anteriores. 
programa. pañar. apartado. su punto fuerte en El pescuidan algunos detalles que 


este aspecto. parecen de fácil solución. 


Martian Alert! es un 
curiosísimo popurrí en el que 

se mezcla el desarrollo de leyendas 
de Game Boy como ZELDA, QUIÉN ENGAÑO 


A A ROGER RABBIT O los mismísimos POKÉMON. 
Gráficamente se encuentra más cerca de 
la joya de NINTENDO (las cuevas recuer- 


= 12 
EEE 


dan mucho a las maz- 
morras de ZELDA), 
aunque para hablar 
del desarrollo es inevi- 
table mencionar el 
juego protagonizado 
por el conejo Roger. El 
sencillo sistema de 
interacción con los * 
demás personajes y la 
facilidad de las misio- 
nes, hacen que Mar- 
TIAN ALERT! sea un 


De Martian Alert! se pueden 
elegir muchas cosas, como 
que no es eriginal en su 
desarrollo o cosas por el 
estilo. Todo eso no importa 
cuando se está ante un 


exclusiva de sumergirse en los 
lagos y estanques que hay reparti- 
dos por todo el mapeado. 


VALORACION 


INFOGARAMES ha dado 
en el clavo con una 
aventura que está Lla- 
mada a conseguir gran- 
des cosas. su 
desarrollo, con aroma a 
clásicos como ROGER 
anBeIT, y La inmensidad 
de La aventura, hacen 
QUe MARTIAN ALERT! 
tenga todos Los ingre- 
dientes para triunfar. 


Martian Alert! 


LOONEY TUNES /COLLECTOR Y 


Es] 


e fdrmation 


PRODUCTOR 
PROGRAMADOR INFOGRAMES 


INFOGRAMES 


MARTIANSALERT! 
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Martian Aer! es, posiblemente, de las aventuras mejor 
planteadas que hemos visto para Game Boy. La inmensidad 
de su mapeado se divide en diferentes sectores que habrá 

gue visitar en cada misión, con lo que no será necesario 

volvera determinadas zonas una vez superadas éstas. 
Además cuenta con la dificultad justa para que los peque- 
nos de la casa puedan disfrutar largamente con él. 


En la galería se guarda la foto de los 
amigos que se han hecho en el juego. 


título especialmente indicado para los 
más pequeños (aunque todos disfrutarán 
con él). La aventura está repleta de misio 
nes que se desarrollarán sobre un inmen- 
so mapeado, compuesto por varios 
cientos de estancias (pocos mapeados 
más grandes se han visto en Game Boy). En 
cuanto a la semejanza con Pokémon, en 
realidad no es mucha. La semejanza nace 
de la necesidad de controlar a catorce 
personajes diferentes (cada uno con sus 
habilidades) y de hacer gran cantidad de 
amigos cuya foto guardaremos en la gale- 


TT E 1 E 


ría existente al efecto (he ahí la semejanza pad Martian Atert!, en principio, incluye 
con Pokémon). Dichos amigos se podrán y dos divertidísimos juegos para dos 
apostar/intercambiar más tarde con un j jugadores. Más tarde, en deter- 
amigo, merced a las pruebas para dos a minadas estancas del mapeado, 


jugadores que aparecerán durante el _ este número se incrementará 
juego. La aventura es buena, gráficamente $ considerablemente 

es notable, está repleta de secretos y ade- 
más es divertida. ¿Qué más se puede 
pedir? Ahora mismo, nada. e> J.C. MAYERICK 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 


La variedad gráfica como suele ocurrir en aundantes, diverti- MARTIAN ALERT! es una 
dos y variados. sin aventura extremada- 


Que MAR- - suponer nin te divegtida, más 
no sea un cid Llegan a 
ido en preci- 
E tdo. cada a : osibilida- 
personaje de La war- días están bien pro- aLenT! están elabora- des de cada uno de 
Nena, además, está gramadas, aunque no dos con el suficiente Los personajes. es de La extensión de Los mapeados 
perfectamente repre- se puede evitar adi- interés como para no Lo mejorcito que ha es realmente meritoria. 
sentado y animado. vinar el peculiar pasar desapercibidos creado INFOGRAMES E en Las secuencias se asume que 
toque de INFOGRAMES. durante el juego. para GAME BOY COLOR. se está controlando a eugs 
sunny... y no siempre es así. 


El Tetris un mágico desafío 


Hrmatior 


PRODUCTOR 
PROGRAMADOR CaPcom 


ACTIVISION 


Tras visitar N64 y 
PSX, el Terris de CAPCOM y 
DISNEY llega a GB, la máqui- 
na con el más extenso catálo- 
go de entregas del clásico de 
Alexey Pajitnov (nada menos 
que seis). ¿Qué es lo que dis- 
tingue a MAGICAL CHALLENGE 
del resto? Pues esencialmente 
la incorporación de seis 
modos diferentes de Terris, 
que van desde los modos 
Updown y Magical vistos en 
los MAGICAL CHALLENGE de PSX 
y N64, hasta otros de nueva 
creación, como el maquiavéli- 
co Signal Tetris, Tower Tetris o 
el Target Tetris, que recuerda 


a 


mucho a Dr. Mario. Por si esto 
fuera poco, CAPCOM añade el 
Tetris Quest, donde podrás 
retar a otros personajes del 


universo DISNEY con el obje- : 


tivo de sacar a la luz nuevos 
modos de juego, sin olvidar 
por supuesto la posibilidad 
de jugar contra otra GB vía 
cable Link. Aunque los gráfi- 
cos siempre han sido el 
aspecto menos decisivo para 
el éxito de un Terris, los de 
MAGICAL CHALLENGE son bas- 
tante coloristas, e incorporan 
animaciones de los persona- 
jes durante la partida. Mact- 
CAL CHALLENGE ofrece mejoras 
visuales, sonoras y muchas 
opciones de juego, pero su 
mejor acierto es conservar la 
carga adictiva del Terris origi- 
nal, que once años después 
de su primera aparición en 


GB, sigue enganchando como 


el primer día. *06 NEMESIS 


ONBINNIANIRIAMIRAIMDL 
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VALORACION 


Aunque a muchos puede echarle para 
atrás su «Look» infantilón, MAGICAL 
CHALLENGE es una de Las mejores compras 
que puedes hacer para tu same eor, ten- 
gas B o 45 años. es un completo vicio, 
como Lo han sido todas Las entregas 
anteriores, pero añade además modos de 
juego todavía más adictivos. 


el 


MC 


si de algo puede presumir esta ver- 
sión respecto a Los anteriores 


colorido. Y La incopo- 
as animaciones de Los 
durante La partida es 


pentro de Las Limitaciones de Game 
eoY, carcom ha versionado con bastan- 


o)Las colosales músicas del 
AÍS MAGÍCAL CHALLENGE de NINTENDO 


TATION. son melodías sim- 


que busque en un TeTAIs, sobre 


todo en uno de came uoy, voces digi- 


das h fx de impresión que siga 
orque en éste sólo encon- 


frará el fípico sonido de Las fichas 


D < 


- Señor. prazmov. el teraIs es mi 
A perdición... 


textos en castellano. adicción 
hasta Límites poco saludables. 


¿alguien puede explicarme La mecá- 
nica del SIGNAL TETRIS? 


' 


el periodismo 
eeLá cambiando 


ames 


ni Á y 


tiempodehoy.com y 


El poder de la información a tiempo real 


Minuto a minuto, segundo a segundo, toda la actualidad nacional e internacional, las cotizaciones de bolsa, el tiempo, 
informes confidenciales, lo que pasa en internet, canal corazón, chats con personalidades, encuestas, concursos y mucho más 


GRUPO ZETA 


0006000 433 600 Exa 
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da ari.» 
FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR —THQ 


PROGRAMADOR TIERTEX 


Estamos frente 
a Toy Story 2 y, salvo por la 
presencia de colores, nos 
parece estar ante la versión 
Game Boy del primer Toy 
STorY que apareció hace 
algunos años. El sistema de 
juego es idéntico, los gráfi- 
cos son muy parecidos 
(salvo el hecho de que 
éstos ahora tienen color) y 


la jugabilidad prácticamen- 
te la misma, es decir, muy 
escasa. Comparar Toy StorY 
2 y sus once niveles con 
otro juego de plataformas 
como el mismísimo RAymMaAN 
(que contaba con decenas 
de ellos), saca los colores al 
más pintado. Lo único que 
se puede destacar del 
juego es, además de la 


VALORACION 


conociendo el nivel de La programación actual para Game 
Boy colon, es difícil pensar que TOY STORY 2 pueda tener 


cabida en Los planes de Los usuarios 


Los más pequeños 


serán, con toda seguridad, Los únicos que se sientan atraí- 
dos por unos personajes que en Game eo nunca han dado La 
talla. en same Bor coLon, por desgracia, parece que tampoco 


La apariencia gráfica se salva | | 


única y exclusivamente por el 
buen uso del color que se ha 
hecho. Los mapeados, en cam- 
bio, parecen sacados del pri- 
mer Toy STORY y eso no dice 
nada en favor del juego. 


pegadiza música, el nivel 
nueve, en el que Woody 
galopa a lomos de Pros- 
pector. Es lo único que 
merece la pena de todo el 


juego, pero no es ni mucho 
menos suficiente como 
para aumentar mínima- 
mente el valor de un título 
que parece programado en 
otra época. => J.C. MAYERICK 


Lo más destacable de Los gráficos de 
ToY sToRY 2 es el colorido de Los 

desgracia, el diseño de 
y de Los demás elementos 


MUSICA 


Las melodías que ambientan La aventu- 
a son más o menos pegadizas, aunque 
ng [destacaf precisamente por su cali- 
. se puede decir que gus- 
son músicas conocidas, 


SONIDO FX 


como en La versión de toy srTomY, La 
ambientación del juego se ve grave- 
J Seseñtida ante La práctica ine- 
»is Mide efectos de sonido. pesde 
7 Mlegorno fe han esmerado demasido a 


Los más pequeños de La casa Les 
ver a Buzz y compañía en La 
dh su came Boy coLoA. A Los 
iditos, desde Luego, Les abu- 
Mtra! con)/toda seguridad. además, La 
avénturá es extremadamente corta. 


[=7/ 
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el nivel nueve. es de Lo poco que 


se salva del juego. 
en su conjunto, ToY sToAY 2 es un 
cartucho muy, muy pobre. 


+ 


Anos TS 


FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR — FOXINT. 
PROGRAMADOR FOXINT. 


A punto ha 
estado FOX INTERACTIVE 
de programar un auténtico 
juegazo. A punto porque 
en las 32 megas de Croc 
han sido capaces de com- 
primir 32 extensísimos 
niveles repletos de bellos 
mapeados, curiosos ene- 
migos y atormentantes 
jefes de final de nivel. A 
punto porque han creado 
una aventura que se dis- 
tancia de la linealidad de 
otros plataformas para 
presentar una aventura 
que puede ser jugada de 
mil maneras diferentes. A 
punto porque Croc es un 
juego al que se puede 
estar enganchado durante 
muchos días como conse- 


Game Boy Color 
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Los enemigos de final de | | 


nivel son uno de los ele- 
mentos más trabajados, 
sobre todo las estancias 
en que éstos aparecen. 


cuencia de su atractiva 
concepción (aunque no 
precisamente innovadora). 
Croc no es un auténtico 
juegazo debido a la dificul- 
tad del control del perso- 
naje principal, que hará 
que hagamos «Cata-Croc» 
cada dos por tres en el 
fondo de un precipicio. 
Croc no es lo que se dice 
un juegazo, como hemos 
dicho, pero ha estado a 
punto.e>- J.C. MAYERICK 


muestra el número de Gobbos 
que se han rescatado. 


VALORACION 


el Lamentable control de croc pasa factura a La hora de 
valorar el juego en su conjunto, y de qué manera. es posi- 
ble que éste no afecte mientras se superan niveles en Los 
que La existencia de suelo es abundante. Por contra, en Los 
niveles en que se debe calcular cada salto al milímetro, es 
casi imposible no perder unas cuantas vidas por el camino. 


es el aspecto del juego que a más 
alto nivel raya. algunos de Los 


purante unos instantes parece que, 
sencillamente, en croc no existe La 
Ha) que acercar un poco el 
fpar omprender que, Lo que 
ntefocurre, es que ésta se 
Limtta a cuatro aburridas notas. 


SONIDO FX 


Al igual que La música, la presencia 
efectos de sonido es casi ine- 


omo debería. 


JUGABILIDAD 


| perder Los nervios calculando al 
milímetro un salto casi imposible 

. cón un.perponaje que no se está 
Jfúuieño (parece que caoc se ha tomado 


Los gráficos de croc son de Lo 
EZ mejorcito que se puede ver. 


l E el control de caoc hace que el 
A juego pierda toda su jugabilidad. _/ 
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Game Boy Color 


VOLUC 


ECW Hardcore Revolution 


a! 2 TAS 
FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR 


PROGRAMADOR CRAWWFISH INT. 


ACCLAIM 


Color recibe la segunda 
entrega del wrestling de 
ACCLAIM con una renova- 
ción total de personajes. 
Aunque han sido varios los 
cartuchos sobre el wrestling 
para la portátil de NINTEN- 
DO, su versión coloreada 
sólo ha sido testigo de 
WWC Arrrrupe. El cambio de 
la World Wrestling Federa- 
tion (WWF), por la Extreme 
Champion Wrestling 
(ECW) supone la aparición 
de los diez luchadores más 
destacados de la citada 
federación (frente a los 20 
de la anterior entrega). Ade- 
más, la reducción de prota- 
gonistas con respecto a las 


versiones de PSX, N64 y DC, 
ha supuesto la eliminación 
de las luchadoras. En la pro- 
gramación ACCLAIM ha 
vuelto a contar con CRAW- 
FISH INTERACTIVE, una 
compañía que últimamente 
se está prodigando mucho 
en esta consola. Gráfica- 
mente el programa es muy 
similar a su antecesor, des- 
tacando el tamaño de los 
púgiles que los hace per- 
fectamente reconocibles. 
Los escenarios son casi 
idénticos, sorprendiendo la 
eliminación de las peleas 
dentro de una jaula y los 


VALORACION 


estamos ante un programa muy correcto en todos Los aspec- 
tos, pero que no hace ninguna aportación destacable con res- 
pecto a su antecesor. Las nuevas opciones no son suficientes 
para suplir a Las eliminadas, por Lo que sólo presenta ali- 
cientes para Los que no dispongan de La versión anterior. 


recogidas se incluye la 
posibilidad de utilizar 
diferentes objetos. 


combates por equipos. Para 
compensar se ha incluido el 
modo barbed wire (en el 
que el cuadrilátero se rodea 
de alambre espino) y la 
posibilidad de golpear a los 
rivales con todo tipo de 
objetos. »> CHIP 8: CE 
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DEPORTIVO 


Megas 68] 
Vi ñ 

3 
Continuaciones - 


| 


Grabar Partida — pry 


Lame 


A pesar de Las reducidas dimensiones 
La pantalla, el gran tamaño de 


tipo de problema. Los 
s son casi idénticos a Los 


MUSICA 


La música es bastante repetitiva, 
distinguiendo dos melodías: La que 


y 
Nu 


acompaña durante Los menús y La 


ve de fondo a Los combates. 


Los sonidos incluidos pueden contarse 
_con Los dedos de una mano. La conti- 
nfa_músicaJhace que su presencia sea 
ante todo el programa. 


JUGABILIDAD 


Los pocos botones de La consola Limi- 
tan las posibilidades en cuanto a 

-PES. aves. sin embargo La gama 
es bastante aceptable. 


NN 


E el apartado gráfico es, sin ningu- 
na duda, Lo más destacado. 


E La eliminación del modo case y de 
Los combates por equipos. 


res permite distinguirlos e 


Game Boy Color 


CA Fondo _) 


BO 


Ballistic es uno de los juegos tipo puzzle 
más edlivertidos que hemos jugado desde 
la aparición de TekEris. Un original título que 

acaba enganchando casi sin querer. 


Ballistic 


PRESS START 


a? 2, are 
FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR : 


PROGRAMADOR MITCHELL 


INFOGRAMES 


El objetivo es hacer desaparecer las burbujas jun- 
tando tres del mismo color. Cuando la espiral lle- 
gue hasta el centro, la partida habrá terminado. 


El modo Checkmate pro- 
pone 50 combinaciones 
de burbujas que se deben 
hacer desaparecer con un 
número determinado de 
movimientos, Ideal para 
ejercitar la mente. 


PEDO 


VALORACION 


pesde el clásico 
TETRIS Y otro tipo de 
inventos como KLAX, 
pocos juegos de tipo 
puzzle nos habían 
resultado tan diverti- 
dos. en ningún caso 
se podrá superar La 
soberbia jugabilidad 
del inolvidable 
TETRIS, pero juegos 
como este BALLISTIC Se 
acercan bastante a Lo 
que se espera de 
ellos. el modo check- 
mate, en particular, 
es una auténtica prue- 
ba de ingenio. 


La mejor virtud de BaLustic es que, como en TerRis, 
las reglas son extremadamente sencillas, de ahí que desde el 
primer momento se pueda jugar y disfrutar poniendo a prueba 
el ingenio de los reflejos del jugador. El ingenio porque, pese a 
que parezca más una cuestión de suerte, en BALListiC todo se 
puede resolver de una manera más lógica. Y reflejos porque, al 
final, cuando todo se mueve a una velocidad endiablada, ade- 
más de pensar hay que actuar con rapidez. En BaLuistic hay tres 
modos de juego: Panic, Checkmate y Time Attack. El primero es 
el juego convencional, en el que se deben superar y superar 
niveles hasta más no poder. En cambio, del modo Checkmate 
sólo se puede alabar el ingenio de los puzzles que se propo- 
nen. BALListic es un juego divertido de verdad. => J.C. MAYERICK 
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PUZZLE / ARCADE 


a 


A 
A 


Fases 
Continuaciones 
Passwords yy 


j 
e 


A un juego como BALLIsTIC no se Le 
puede pedir más de Lo que ofrece. 
rézca una tontería, represen- 
4h esferas simultáneamente en 
mucho más complicado de Lo 
ece. y ellos Lo han hecho. 


BALLISTIC cuenta con un buen reperto- 
io de melodías, trece en total, que 
ablemente el devenir por 
umerabos niveles del juego. ade- 
ser escuchadas desde el 


SONIDO FX 


La variedad de efectos de sonido no 
es La a dominante en BALLISTIC, 

Í o es necesario. Los apenas 
hs que se han creado son 
para ambientar cada una de 


JUGABILIDAD 


La jugabilidad de eaLListic es direc- 
proporcional a La pasión del 
ff este tipo de puzzles. si 
onado a ellos, BaLLIstTIC 

¡na excelente adquisición en 
era de Los casos. 


E La concepción de eaLListic es inte- 
— Ligente. Y está muy bien ejecutado. 


Algún modo de juego más no habría 
estado del todo mal. 


/ 


No sólo para 


«culés» 


Supercopa 


YT: pasar totalmente desa- 
percibidos durante años, 
los programas de manager cen- 
trados en el mundo del fútbol 
se están poniendo de moda. 
Hace muy poco fue MANAGER DE 
LiGa (CODEMASTERS) el que nos 
ofreció una aproximación a la 
liga española de primera y 
segunda división. Ahora llega el 
turno para este juego, que ade- 
más de nuestra competición 


UBISOFT| 


incluye los campeonatos ligue- 
ros de otros países europeos. 
Sin embargo, el aspecto más lla- 
mativo del juego es su título. El 
mismo parece indicar que todo 
el programa gira entorno a la 
gestión del Fútbol Club Barce- 
lona, cuando en realidad puede 
elegirse cualquier equipo de los 
diferentes países incluidos. 
Donde sí se nota el protagonis- 
ta es en la elección de idioma 
(una de las posibilidades es el 
catalán), en las imágenes utiliza- 
das como fondo y en el himno 
del F.C. Barcelona que consti- 
tuye la principal melodía musi- 
cal. El desarrollo del programa 
ha sido realizado por ANCO, una 
compañía que, a parte de la 
saga Kick Orr, cuenta con bas- 
tante experiencia en el terreno 
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CARGANDO... 


de los programas de manager. 
El sistema de juego es similar al 
que estamos acostumbrados, 
recogiendo tanto las típicas 
decisiones de carácter económi- 
co como otras de marcado com- 
ponente táctico. es CHIP £ CE 


| La liga española incluye los equipos [] 
de primera y segunda división. 
Junto a la misma también hay otras 
competiciones europeas. 


Los partidos pueden seguirse utilizando dife- | ] 


rentes sistemas. Las posibilidades varían 
entre un simple esquema de las imágenes, de 


los partidos completos o de las mejores juga- 
das, mediante diferentes perspectivas. 


Defensa 1/D, 29 Años 
Comprador Vendedor 
Coruna F.CBarcelona 
Oferta Pedir 


E1,400,000 OOOO. 


Ofrecer precio 


Aceptar 


Abandonar negociaciones | 


a ti a Vin 


Entre Las labores tácticas se 
incluye el régimen de entrenamientos 
y Los fichajes. 


| 
El estadio del “| ] 
Fútbol Club Bar- 
celona sirve de 
fondo a muchos 
de los menús del 
juego. | 
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RFU ADAPTOR 


INTERNATIONAL 
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902 17 181 
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COLIN McRAE RALLY 2 


PLAYSTATION 
DUAL SHOCK 


19.900 


LAYSTATION DUAL SHOCK, 


EL 
+ JUEGO PLATINUM * + MALETÍN 


* P.V.P. no superior a 4.000 pts. 


PISTOLA 


PACK PERIFÉRICOS G-CON 45 
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VOLANTE GUILLEMOT 


VOLANTE LOGIC 3 
FERRARI COMPACT 


TOP DRIVE 2 WHEEL 
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PlayStat Sd 
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huestros centros, 


Estos són 


Si eres un profesional del sectos 
y quieres formar parte de nuestra 
red de franquicias, llama al: 


pl Jal 


” C/ VÍA PUNA, S 
TEL: 971720 071 AL GABRIEL ROCA, 54 VEL: 971 399 101 


E A seus 
ll Edo 960 má e A 937 136 A ero La 954117 de 
GUIPÚZCOA 5. Sebastián — GUIPÚZCOA flrún __ HUELVA 
VE NES , 


o 


€) CORONEL VALISDEIATORRE, 3 AY REPUBUICA ANGINA, 25 7 a PESTO, MARÍA DE LA CABEZA, | 
De CY ETAN TA: 928 017 701 TEL: 997 219 084 TEL: 987442 TE: 915 70205 
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Man: 1] 
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: 963 339 019 


Por Teléfono: 902 17 18 19 

HORARIO: De Lunes a Viernes de 10:30h a 20h. 
y los Sábados de 10.30h a 14h. 

Por Fax: 913 803 449 


Los datos personales de este cupón serán incluidos en un registro de la Agencia de Protección Envío por Transporte Urgente Por Internet: pedidosGcentromail.es 


de Datos. Para la rectificación de olgún dato, deberás llamar a nuestro Servicio de Atención ñ ETE. . 
al Cliente, teléfono 902 17 18 19, o escribir una carta a la dirección arriba indicado. Espeila pasinatoc 67 pios, Salcita 125 ple EE 7 Cómo recibir tu p cs 


Señala si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL ( l IMPORTE TOTAL 
Por Transporte Urgente 
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No E ES E SS ASS A A Españo peninsulor 595 plos. Baleares 795 plos. 
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E Coordinado por). E. MAYE 
e E e ls Cr < Pp Il; 
M la segunda parte de THe NewzEALAND STORY), Snow BRos o el ju 
l € 
| 10 
damanta cancilla y idad cimnlam FA APN 
y A imente sencillo y idad simplemente arrolla: 
WE h í É > Fa ii al nn A. 
Las intros y secuencias fi- 
nales del juego, aunque 
E sencillas, eran la mar de 
; simpáticas. Además, la 
a morsa de la intro tiene un 
Ñ A cierto parecido con algún 
(149 )) miembro de esta redac- 
DS mA TO : ción... por la grasa, claro. | 
sem InITO CORPORATION 19 is $ ps 5, 
HIS ESERUEO : | . 9eDA 
ISAAC — d 


«Madre» nuestra... que estás en 


los cielos. Eso es más o menos lo que debieron pensar 
los programadores de TAITO, ya que en THE NEwzEA- 
LAND STORY, a partir del nivel 3-1, y siempre que mu- 
riésemos por el impacto de una flecha, el personaje 
ascendía a los cielos para encontrarse con la virgen, 
quien podía devolver- 
le de nuevo a la tierra. 


The New Zealand Story es la mejor prueba posible : 


El platillo volante era, sin 
duda, el mejor transporte 
disponible. Era rápido, 
muy controlable y, ade- 
más, contaba con un arma 


láser con el que no queda- 
ba enemigo en pie. 


El mapa de The New Zea- 
LAND STORY se dividía en 
cinco zonas diferentes, ca- 
da una de ellas con cuatro 
niveles. El último alberga- 
ba al jefe final. 


otrolar a un pobre pajarillo incapaz de le- De hecho, los últimos niveles del juego son au- 
Nm vantar más de dos palmos del suelo, mien-— ténticos laberintos de los que cuesta mucho tiem- 
| tras se defendía a capa y espada con sencillas po salir. Lo más gracioso de todo era el artilugio 
armas, como flechas, bombas o bolas de fuego que el personaje protagonista utilizaba para des- 
para iren busca de sus semejantes que han sido plazarse porel aire. Podía ser desde un simple 
| atrapados por una apestosa morsa, puede pare- globo hasta un zeppelin, aunque también existía 
| cer un desarrollo escasamente atrac- la posibilidad de «robar» un platillo 
tivo. Pero si todo ello seaderezacon SUPER volante, entre otros muchos. La dife- 
un mapeado lleno de color, unos njor FA. rencia entre dichos artilugios radica- 
personajes a los que se les puede COMPAÑIA TATO_  baenla velocidad y el control sobre 
arrebatar sus artilugios y un mapa AÑO 1988 - los mismos, por lo que en ocasiones 


en pantalla que indica a dóndeiir, GENERO PLararommas resultaba interesante esperara al- 
pero no cómo llegar, entonces laju- FASES 20sxW gún desaprensivo montando el mo- 


gabilidad comienza a aparecerde delo que nos gustaba. Apareció, ese 
forma peligrosa. Eso es básicamente The Newzea= mismo año, un teórico The NEWZEALAND STORY 2, 

LAND STORY, la sencillez de las plataformas llevada que en realidad era el mismo juego pero con dife- 
a su máxima expresión. El secreto de este genial rentes mapeados (los fondos, enemigos y todo lo. 
plataformas de TAITO radicaba, además de en su demásse mantenía). Incluso conservaba los cinco 
sencillo concepto, en la necesidad del jugador de enemigos finales, cuya dificultad, todo sea dicho, 
buscar una salida allí donde parece que no la hay. — era muy baja. Un juego divertido como pocos. 


con una a 


ginal de 1 


Copla 
creativa en cas ) se puede disponer de ésta, 


ces lo mejor es optar por X68000. 


E NEWZEALAND STORY es posiblemente AMIGA, ATARI ST, MEGA DRIVE, MASTER SYSTEM, 
¿una de las Con-OP que más versiones PEE y Ko0000 ¡ordenadorjapanes 
hana nes Consolas y ordenadores for- que contaba con versiones de Colm-Op alu- 
man parte del extenso catálogo de forma-  cinantes). Ni que decir tiene que éste últi- 
tos para los que TAITO licenció THE mo contó con una adaptación casi idétnica 
NEWZEALAND STORY. Estos SON COMMODORE al original, y es que quien no conozca las 
64, ZX Spectrum, AmsTrAD CPC, Cc COMMODORE excelencias del ordenador X68000, no sabe 
realmente lo que es jugar a adaptaciones 
de :Coln-Op casi perfectas. E En una línea de 
calidad similar se encontraban MeGa Drive, 
(COMMODORE AMIGA y ¡y ATARIST, 
aunque estas dos últimas en 
- menor medida. MASTER 
SYSTEM, para ser una consola 
de 8 bits, ofrecía un nivel de 
calidad muy bueno, con unas 
características muy similares 


PC ENGINE 


a 1 cuanto a concepción d ¡E 
6) E e n del juego (obvia- Guaca aaa 
mentenola nivel gráfico), en lo que era un un z al 
salto cualitativo con respecto a las versio- alalía E E 
S > Atte =s E e 'ES] POS EAS 
nes de ordenador de 8 bits, que en general alas caca aaa 


eran muy pobres. La excepción, de nuevo, 
SCORE: | vino dela mano de COMMODORE 64. 


: ; i 208 4 : 37) 
THE NEWZ! seda E STORY 


RS ' ION 


622758 COMMODORE 564 3 MEGA DRIVE 


ASTERSVSTEM Muchas de las versio- 
1 nes de THE NEWZEALAND 
E k | Srorv no llegaban al 
nivel de calidad exigi- 
do, aunque por lo ge- 
neral conservaban 
buena parte de la ju- 
gabilidad de la Com- 
Op original de TAITO, 


este mes en PCPlus 


Primer contacto con 
Netscape Communicator 6 y el sustituto fl": 
de Windows CE: Microsoft Pocket PC pvc 


cane Comic ¿ COMPARTAS 
ICrosoft Pocket >” 6 Cám /AS 


Ademas ... Er 
Comparativas de Cámaras Digitales, 

Pantallas Planas 

y Editores HTML 


y de REGALO 
SUPER CD Con programas 
completos para trabajar con Linux 
y una vistosa alfombrilla 3D 


Desgraciadamente, la 
parte de shoot “em-up 
no corresponde en cali- 
dad al trabajo desarro- 
llado por Katsura en el 
diseño de los persona- 


jes, ni al de los animado- 


res a la hora de crear los 
sensacionales vídeos. 


Coordinado por NEMESIS 
Tras un paréntesis forzoso (debido a la total 
ausencia de novedades), Mana Zone, la úni- 
ca sección que aparece y desaparece como 
el Guadiana, regresa al mundo de los vivos 
para mostraros las primeras imágenes de 
Love €: Destroy, lo nuevo de ARC para PSX, 
en cuyo desarrollo ha colaborado Masakazu 
Katsura, creador de ViDEO GirL Al. 


Lg:D equilibra el desa- 
rrollo de un shoot “em- 
up con una aventura 
romántica al estilo de la 
serie YARUDORA, incorpo- 
rando diversos finales y 
líneas argumentales. 


asakazu katsura es uno de los autores de 

manga más conocidos y valorados en 
nuestro país. A él debemos joyas de la categoría 
de VipEO GirL Al, DNA? 015, y más concreta- 
mente, a esas protagonistas de poses sugestivas 
y falda mínima que enloquecen al público mas- 
culino. En esa misma línea, Katsura ha creado 
para ARC el diseño de personajes de Love 8: Des- 
TROY, Un curioso título que combina mecánica 


shoot 'em-up con secuencias románticas, tipo 
Forever With You o la serie YaruDorA. En plena in- 
vasión alienígena, una nave pilotada por tres 
preciosas jóvenes (Vivi, Lulu y Kiki) aterriza en la 
tierra reclutando los servicios de un pobre fula- 
no que pasaba por allí. Las tres chicas, además 
de un físico espectacular, poseen la habilidad de 


transformarse en dis- SUPER 


tintos tipos de Me- 

chas, pero para ello FORMATO CDROM 
requieren el control PRODUCTOR SONY CE 
de un humano, que PROGRAMADOR —ARCENI 


6 Cual 
alguno de los 

mangas de Masakazu Katsura ha podido 
ser testigo de la maestría de este manga- 
la hora de dibujar el cuerpo femeni- 

no, presentándolo en poses sugestivas y 
con ropas ceñidas y minimas. Aunque en 
PLAYSTATION ha tenido que cortarse bastan: 
te en comparación a lo que suele mostrar 
2n sus mangas, las secuencias animadas 
> ix DESTROY incluyen unos cuantos 
planos contundentes que entusiasmarar 
los fans masculinos del autor. Cualquier 
excusa argumental es buena para enseñar 


traseros prietos y braguitas mínimas 


INTIIA. 
| 0% 


Las secuencias de animación de Love € Destroy son de las 
más hermosas vistas hasta el momento en PSX, aunque poco 
subidas de tono en comparación con los mangas de Katsura. 


THOY 


como podrás imaginar, eres tú. Entre combates, 
y dependiendo de la puntuación alcanzada, po- 
drás disfrutar de distintas secuencias protagoni- 
zadas por la chica de tu elección, siendo estos 
vídeos lo mejor del juego, ya que en el resto de 
apartados Love € Destroy deja mucho que dese- 
ar. Ni los gráficos, ni el sistema de control (que 
en algunas fases es un verdadero infierno) están 
a la altura de anteriores producciones de ARC 
ENT., como THE GRANSTREAM SAGA. L8D es un título 
mediocre, pero se comprende que sea codicia- 
do por los numerosos fans de KATSURA. 


PlayStation 


Vivi, Lulu y Kiki son tres jó- 
venes muy atractivas que 
incluyen de serie la posibi- 
lidad de transformarse en 
distintos Mechas, denomi- 
nados en Love €: Destroy 
como Q-trons. 


Cada una de las tres chicas posee un carácter diferente: Vivi 
es independiente y orgullosa, mientras que Kiki es menuda, 
adorable y extremadamente dulce. 


En el snooker cada una de las bolas 
tiene un valor diferente en función 
de su color. Existe un orden prede- 

terminado para colocar cada una 
las citadas bolas en las troneras. 


Coordinado por«W. ITURRIOZ 
Los protagonistas habituales de esta 
sección suelen ser los deportes de 
equipo, así como las disciplinas ba- 
sadas en el mundo de la velocidad. 
Sin embargo, en esta ocasión los 
programas que nos ocupan se re- 
fieren a deportes minoritarios (los 
bolos y el billar) que cuentan con es- 
casos títulos dentro del catálogo de - — ú 6 e 
las diferentes videoconsolas. : 


PlayStation 


¡ a atención prestada al billar en los distin- o Actua PooL. En esta ocasión ha sido CODE- 


tos soportes ha sido bastante reducida. MASTERS la compañía que se ha lanzado a la 
Además, su relativa popularidad en España ha aventura ofreciendo un compacto claramente 
restado su presencia en nuestro mercado. De enfocado al mercado británico, tal y como lo 
todas formas, la consola que ha apostado más demuestran los jugadores, los lugares en los 
fuerte por esta disciplina ha sido PLAYSTATION, que se celebran las partidas y la modalidad de 
que cuenta con programas como VIRTUAL PooL billar elegido. Así, los jugadores son auténticos 


WORLO CHAMP! 


Los jugadores 
incluidos en el 
programa son 
> 
profesionales  QUIENTAR BREAK1 106 
dentro del mun- P 
do del snooker. 


La intro incluida en el programa ofrece 
imágenes de partidas reales, en las que 
se logran golpes increíbles. 


«dida 
SHOYMISSED 


É qa 
SCORE 0 Dl C- ya 000 


En este programa aparece el jugador en el mo- 
mento de ejecutar un golpe y cuando coloca algu- 
na de las bolas sobre la mesa. 


PlayStation 
POOL ACADEM Y. El billar americano es el protagonista de este programa que devuelve esta disciplina al 


concurrido mundo de PLaySrarion. Los personajes, a diferencia de lo que ocurre en WorLD CHAMPIONSHIP SNOOKER, no son reales. 
Además, durante el desarrollo del programa sólo aparecen sus rostros en el menú de selección de jugadores y durante la eje- 
cución de los golpes. Entre las opciones des- 
E , tacan los diferentes retos de habilidad, en 
> A E Y los que hay que superar algunos golpes im- 

GO FOR IT! ia LE presionantes tras una 


breve demostración reali- e bormation 


zada por la propia CPU de a 


PLAYSTATION. PROGRAMADOR ato 


O AS Ea 11d 1959 


ídolos dentro de las fronteras británicas (aun- 
que desconocidos fuera de las mismas), mien- 
tras que las partidas se disputan en diferentes 
localidades del Reino Unido. En cuanto a la 
modalidad de billar elegida, el juego se separa 
del habitual billar americano, optando por el 
snooker. Se trata de una modalidad con algu- 
nas similitudes con el billar americano, pero en 
el que junto a una serie de bolas rojas se inclu- 
yen otras de diversos colores y con valores di- 
ferentes. Un interesante modo tutorial se une a 
diferentes competiciones en un programa que, 
dentro de las limita- 

das posibilidades > formation 
gráficas del billar, FORMATO 

consigue un buen PRODUCTOR CODEMASTERS 
resultado. PROGRAMADOR BLADE 


El segundo título de bolos para PLaySTaTION inclu- 
ye jugadores reales y un editor. Este permite fijar 
aspectos como el dibujo de las camisetas o el as- 


pecto físico de los protagonistas. 


¡ el billar no ha contado con demasia- 
da tradición en los videojuegos, los 
aficionados al mismo pueden sentirse con- 
tentos al lado de los que disfruten con los 
juegos de bolos. Hasta el momento, sólo 
dos títulos significativos: LeaGuE BOWLING 
(para Neo Geo) y Ten Pin ALLey (para PLAYSTA- 
TION). Con la llegada de Circurr PRO BOWLING 2 
para los 32 bits de SONY, THQ amplía el li- 
mitadísimo catálogo. El programa cuenta 
con jugadores reales (tan desconocidos en 
España como los citados jugadores de bi- 
llar), así como un editor bastante completo. 
Su diseño es bastante formal y mucho me- 


nos desenfada- 
do que los curiosos personajes incluidos IFlormation 


en el citado Ten Pin ALLey. De todas for- FORMATO CDROM 
mas, mucho nos tememos que el progra- PRODUCTOR two 


ma no llegará a ser un superventas. PROGRAMADOR — ADRENALIN 


La segunda aparición de los bolos en PSX 


Oya 


cayo 


Ventanas. tautiliza- 


ción de diferentes ventanas nos per- 
mite observar, al mismo tiempo, al 
jugador activo en cada momento y a 
los bolos. Por otra parte, en la misma 
pantalla, también puede fijarse la di- 
rección de nuestro lanzamiento, ha- 
ciendo que el sistema de control 
incorporado en el programa sea muy 
sencillo. 


Sí, deseo suscribirme a la revista Superjuegos 

(1 Por un año (12 números) al precio de 4.320 ptas., que incluye un descuento del 20%. 

(U Por un año (12 números) con el reloj Mito de regalo que señalo, al precio de 5.400 ptas. 
(U Modelo TXS 933 (correa azul) [1 Modelo TXS 942 (correa naranja) 

Mm Precios extranjero por vía aérea: Europa: 10.850 ptas. Resto Paises: 15.825 ptas. 


APELLIDOS: iii AA A AA NOMBRE: oscconcoconononnoconcanansnnnocnconanas 

DIRECCION: occccononaonononan a cir ice cane lada Ri aaa 

POBLACION: occcancononcnnonnnnanoncanonnacanancnnon ani diana Nana dr Dada ceda o Ra Nerea ncia A kia 

PROVINCIA: occococcononennanonnnns ra acusaron: TELEFONO: encicaconaronnsnacnanaanaicanana 

Forma de Pago RELOJ MITO 

7 Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/O'Donnell, 12. 28009 Madrid. e e 
Ú Giro Postal n* , indicando en el apartado “TEXTO”: suscripción Superjuegos. diarias Indica dla dela semana, mes y fecha. 
Ú Tarjeta de Crédito N2 / / / od de nod ibero 
Titular: Fecha caducidad / Firma titular (imprescindible) oder ni 


Unidad de medida; 1/100 segundos 


Capacidad de medición: 23:59:59 
Capacidad de memoria: 8 Intervalos o vueltas 


Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 3351/53 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52 


==] Coordinado por DOC | 
| Este mes seré yo el que os haga una sugerencia: ¿qué os ! 
parecería incluir una especie de subconsultorio dedicado a | 


E 


[ los beat'em-up? En él se podrían responder desde preguntas] 


Ú MADRID. Indicad en el sobre Linea Directa Doc, 
> , 


| sobre fechas de lanzamientos hasta cómo realizar un l 
determinado combo, etc. Espero vuestras opiniones. Ye 


Enviad vuestros e-mail a DOC.SUPERJUEGOSE GRUPOZETA.ES O Vuestras cartas a Ediciones Reunidas S. A. C/O'Donnell 12, 28009 ff 
1 


¿NAOMI + TEKKEN 4? 


¿Qué tal Doc? Te escribo para ha- 
certe un par de preguntas: 
1) ¿Crees que SEGA Europa traducirá SHen Mue al 
castellano? 
2) ¿Para cuándo SEGA GT HOMOLOGATION SPECIAL y 
METROPOLIS STREET RACER? 
3) ¿Sabes de algún próximo proyecto de la com- 
pañía NO CLICHE? 


4) ¿Para cuándo un juego tipo 
QUAKE para DREAMCAST? 
5) ¿Es cierto que Tekken 4 funcio- 
nará bajo una Naomi? 

Agustín Martín, Santa Cruz de Tenerife 


Aquí estamos, Agustín. A por las 
respuestas: 
1) Eso es algo que ni siquiera ellos saben a cien- 
cia cierta. Esperemos que lo hagan. 


no con el de llamar! 


videojuegos, que desgraciadamente está tan ( 


Os escribo esta carta, no con ánimo de crítica hacia vuestra revista, si- | 


con la «ma- 
omunicación, tenéis 


que con- 


o de lo contrario 


q A A a 
Este sera un mes 


2) Aún es pronto para saber cuándo saldrá SEGA 
GT, pero MerroPous aparecerá en verano. 

3) Su proyecto más inmediato es el de un título 
de terror. Muy poco se sabe aún de dicho título. 
4) El más cercano (y el mejor) es HALF-LirE, el cual 
estará listo para otoño de este año. 

5) Teniendo en cuenta que SONY ya ha creado 
una placa recreativa con la arquitectura de PS2, 
dudo mucho que NAMCO trabaje sobre Naomr. 


PS2 EN EUROPA 


¡Qué paza colegas viciados!: 
1) ¿Es cierto que en la presentación oficial de PS2 
para Europa será presentada la nueva secuela 
de TomB RAIDER? 


2) ¿Para cuándo VAGRANT STORY en España? 

3) ¿Para cuándo ParasitE Eve 2? 

4) ¿El DVD de la PS2 europea será mejor que el 
japonés? 


Oscar Riecme Piera, Reus (Tarragona) 


Pues ya ves, viciados como siem- 
pre. Ojo al dato: 
1) No creo que se atrevan a presentar la conso- 
la con un juego tan pasadito. 
2) Lo sacará CRAVE en Junio (pero en inglés). 
3) Saldrá después de VAGRANT, pero traducido. 
4) No. La única diferencia será la arquitectura del 
procesador, más avanzada (que no más rápida). 


RPG PARA DREAMCAST 


Hola Doe, ¿cómo estás? Yo necesi- 
to unas respuestas: 
1) ¿Saldrá para DC algún RPG al estilo del in- 


ES 


icon respecto a los videojuegos 


comparable FinaL Fantasy de PLAYSTATION? 

2) Ordena de mejor a peor: ViRTUA STRIKER 2, RAv- 
MAN 2, HOUSE Or THE DeaAD 2, Tomb RalpER 4, Ecco 
The DoLpHiN y MDK 2, 

3) El mejor de los siguientes: Zombie REvENGE, Mi- 
LLENNIUM SOLDIER EXPENDABLE y RED DOG. 

4) ¿Hay algún truco para Crazy Taxi? 

5) ¿Para cuándo GRANDIA 2? 


Ricardo Roces Suarez, Lieres (Asturias) 


Muy bien, Ricardo. ¡Hala!, a sacarte 
de dudas, que es lo mío: 
1) Lo más parecido será ETERNAL ARCADIA, GRANDIA 
2 y PHANTASY STAR ON-LINE. 
2) Rayman 2, MDK 2, HOTD 2, VIRTUA STRIKER 2, EC- 
co THE DoLPHIN y TomB RAIDER: LAST REVELATION, 
3) El premio se reparte entre Zomsle RevenGE y Mi- 
LLENNIUM SOLDIER: EXPENDABLE. ReD DoG queda 
descalificado. 
4) Echate un vistazo a las páginas de trucos. 
5) Aún no ha salido ni en Japón, así que, a es- 
perar tocan. 


DREAM LIBRARY 


Hola Doc. Tengo muchas dudas en 
mi cabeza y nadie me las soluciona, ¿podrás ha- 
cerlo tu?: 
1) ¿Qué pasa con CLockTower 2 y Alien Vs. PREDA- 
TOR? ¿Saldrán en España? 


2) ¿Aparecerá algún convertidor que permita ju- 
gar con los juegos de SarurN en DREAMCAST? 
3) ¿Llegarán a España algún día KouneLKa y Pa- 
RASITE Eve 2? 

Guillermo Andradas Arias, Madrid. 


Qué tal, Guille. A ver si soy capaz 
de solucionarte esas «peaso» dudas : 
1) CLockTower 2 (GHosT HeaD en Japón) salió ha- 
ce poco en Estados Unidos, pero aquí no pare- 
ce que vaya a llegar nunca. 
2) Lo más parecido es el Dream Library, que co- 
menzará a principios de Mayo, y a través del cual 
los japoneses tendrán la oportunidad de bajar- 
se juegos de Meca Drive y de PC-ENGINE para ju- 
gar en sus DREAMCAST por 150 Yens cada uno. 
Más tarde, SEGA piensa ampliar el catalogo del 
Dream Library con soporte para juegos de Mas- 
TER SYSTEM, de Turgo Duo y de SEGA 32X. 
3) KouDeLKA tan sólo está preparado para salir en 
EE.UU., aunque es muy posible que alguna 
compañía se atreva a traerlo a España. PARASITE 
Eve 2 saldrá después de verano de mano de 
CRAVE ENTERTAINMENT. 


| CALIENTE |] 


A | 


| €l Tekken de PS2 
comienza a demos- 
trar lo que puede 
ser capaz de hacer 
la consola. 


y 
) 


TEMPLADO: | 
¡En el Tokyo Game 
Show no se mos- 
traron todas las no- 
vedades que fueron 


l 


cir sobre FFVIII y 
PLAYSTATION por lo 
de M lu rcia. 


¡CONECTATE! 
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Coordinado por SUPERGOLFO 


La red | interactiva 
que pondrá a cada uno en 
su sitio: Sólo para los más 
valientes. 
Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


A necios revueltos, 
ganancia de golfos 


Vaya, vaya, qué decepción. No sólo no publicaste mi foto, 
sino que ni siquiera me saludaste. Espero que Dios perdo- 
ne tus fechorías, bestia inmunda. Puede que no te llegara 
mi carta con la foto. Si fue así, o si no te gusta, me pides 
otra, ¿vale, orinal con patas? Te mando un 
dibujito (un poco cutre). Es de Ifrit y está 


que es ser torpe de nacimiento. Te dije en mi anterior carta 
(por si no te llegó) que le pidieras a GuiLte de mi parte que 
te deje publicar su dirección para poder conseguir el fanci- 
ne «Los Miserables». Tengo unas preguntillas que hacerte: 
1) ¿Te mandará Mecacerpa también una cinta de vídeo? 
Supongo que será algún vídeo de los que protagonizó en 
su juventud... ¿Será «Locos y travestis»? ¿O «Juegos noc- 
turnos»? ¿O «Zoofilia conmigo mismo»? Parece que coinci- 
dís tanto en vuestra orientación se- 
xual como en la seria escasez de 
neuronas de vuestro cerebro. 

2) ¿Se refería a mí MEGACERDA 

cuando dijo lo de la serpiente Pe- 
tronila? Si acaso, sería como mu- 

cho Petrolina. Qué bobo. 

3) Ultimamente a Doc se le nota 
despistadillo en sus lamentables 
comentarios... ¿Tan enamorado 

está de Trro desde su Íntima no- 

che calurosa en Las Palmas? 

4) ¿Es cierto que montaste en la moto 
de «PRINCESS MONSTER» en su compañía? ¿Se siente lo mis- 
mo que al montar en el Dragon Khan de Port Aventura? 
5) ¿Qué es peor, contestar una carta de JARM o corregirle 
las faltas a la «siempresorprendidayasustada» Jamón-Se- 


TOP NECIO 


El culo de Javi (55) 
: 


Charly Table 
Blancamorós 
Princess Baby 


Adolfo y Señora 


No recuerdo haber recibido tu foto, pero no te preocupes, mándala de 
nuevo que el número que viene pondré alguna más (este mes no he 
tenido espacio para mucho), y así corto el estreñimiento a mi canario 
cuando se la enseñe. Así que «sorbepadrastros», empiezo con tu carta. 
En primer lugar contemplo con alborozo y algarabía que vosotros, mis 
necios, comenzáis a entablar una disputada batalla. Presumo que ha- 
béis decidido que contra mí no tenéis nada que hacer, y lucháis por al- 
canzar el segundo puesto dentro del escalafón de necios. Desde mi 


atalaya apruebo la moción y os animo a que os 
pongáis a «parir», pero eso sí, con la imagina- 
ción por bandera. Por cierto PerroL, tu dibujo lo 
tengo guardado, pero no sé si te lo publicaré. 
Los restos de sudor de epidídimos pegados al 
sobre me dieron un poco de repelús. Quizá el 


Eduardo Badía. Ya tengo tu dibujo en la 
lista de espera. A ver si cae el mes que viene. 
Javier «Goreman>» Ferrol. Tu carta la 
he guardado también, que me ha «molao». Y 
oye, que Galicia es mi debilidad y uno de mis 
sitios de descanso. «Peaso» pulpo, por Dios. 
«JAFM. El culo de Javi es el «bul» de De Lucar. 
Si lo vieras comprenderías por qué mes tras 
mes ocupa el TOP. La gente, y no es broma, le 
pide que se de la vuelta y lo enseñe. El mes que 
viene te pongo... si me da la gana, necio. 
David Romero. Cúrratelo un poco. Me has 
mandado un dibujo bastante ridículo. ¿Has 
probado a dibujar con las manos? 

Juanjo el de Urioste. Me ha gustado mu- 
cho tu carta, así que pongo tus dedicatorias. 


dedicado a Trro De Car (lo pone abajo), 
y también quiero que se lo dediques 
a CARLOS DEL ROMERO, por ser un 
necio con clase... pero sin cere- 
bro. Ellos dos sí que saben lo 


ta. Espero que si esto sale publicado os lo toméis de buen 
rollo. Si no es así, os fastididis y querrá decir que os sentís 


GOLFOMENSAJES 


Saludos de tu parte a Inaki, a su muñeca hin- 
chable Sandra, a Nati, a Sara, a Lunas, a Emilio 
«el pirata» y a Pedro «cuernos largos». 
Manuel Terrón. Tienes razón, lo del loco 
ese que mató a sus padres y el sensacionalis- 
mo de la prensa da mucha pena. Lo que me ex- 
traña es que aún no me hayan sacado en los 
telediarios. Pero mejor no darles ideas. 
Gases y Aquitepilloaquitemato. Os 
recomiendo que no releáis vuestras cartas an- 
tes de enviarlas. Sed un poco más sutiles y de- 
mostradme que sois algo más que una pareja 
de psicópatas asexuados. 

Eskroto. Te apoyo. No entiendo por qué te 
echan del colegio por practicar onanismo con 
una escoba... Tú estás muy, muy «chungo». 
CyberYayo. Ya tengo tu foto, tranquilo. 

Y al resto... El mes que viene prometo no 
ser tan vago como éste y hacer más páginas. 


identificados. Adiós GoLFo y gracias por tu paciencia. Y por 
existir, ya que sube la moral ver a alguien más feo que yo. 
Petrol, Picanya (Valencia) 


mes que viene. Lo de Guille, pues esperemos 
que me mande su dirección para que contac- 
tes con él (ya sé que lo del fancine es una excu- 
sa, que lo que quieres es frotarte un poco con- 
tra su pantera rosa). Vamos a las preguntillas: 

1) Pido un minuto de silencio (...). Ya. Dios, aco- 
ge en tu seno a la imaginación de PErroL que 
ha fenecido en la primera pregunta. Pues pre- 
fiero un vídeo más truculento y tenebroso, co- 
mo el de tu primera comunión, o el que te hi- 
cieron cuando te salieron tus primeros pelos. 

2) Me alegra que te identifiques cuando al- 
guien hace mención a reptiles. Por cierto, ¿lo 
de PerroL se debe a que usas colonia de 95 oc- 
tanos, o a que te acoplas surtidores por el bul? 
O quizá es que tus calzoncillos, al quitártelos, se 
quedan como el papel de las magdalenas, y te 
los despegas con eurosuper. 

3) Yo de la vida sexual de Doc no tengo ni idea. 
Y si lo que tienes es celos, no te preocupes, 
siempre encontrarás un compañero de aparea- 
miento en ti mismo. Hazte hermafrodita. 

4) Pues si crees que si voy a ver a PRINCESS BULL 
Bay me voy a dar «rulos» en su moto vas listo. 
Me daría una ducha de agua caliente, que po- 
ne los huevos duros y abre las almejas. El Dra- 
gon Khan me dejó indiferente. Soy el más duro. 
5) Es peor mirarlos que contestarlos. 

Después de atacar al personal te entra el cague. 
Triste... Sin piedad necios, a por el PETROL. 


La pared 


del  W. 


Mr. Sepúlveda 
«Macrogolfo» Villar 
hace una recreación gas- 
tronómica de la redacción 
de SUPER JUEGOS. Desta- 
ca sobremanera De Lucar, 
que ha sido reflejado en 
su más realista existencia. 
Un cerdito gafotín que só- 
lo se come manzanas. Al 
e ES y besugo Maverick tampoco 
—fosbevesis” | z AL os lo perdáis. 


al, BUDICADO A 
PA SRISTIAN. 
ns Si 


SN 
-BESUGUERICE 


Jorge López Gar- : lo GENTO PERO TO TA 
cía no es que tenga mu- aio ae e» 
' ESTA DE SERVICIO 
cho sentido del humor, Al ' aga mE 


pero esta versión de Rap- Ep TIENES A 


pel no tiene desperdicio. EXTERNAS pá 
Si os fijáis bien, es como e 
De Lucar, con su mismo fí- 


sico de luchador de Sumo 
(incluyendo su célebre cu- 
lo), pero con el ausente 
peinado de The Score. 


Valle Herrador, además de quedarse 
con toda la carga genética positiva en perjuicio 
de su hermano, sigue mostrándonos su habili- 
dad a la hora de dibujar inspirándose en temas 
japoneses. Y es que, aunque prefiera los dibujos 
en color, hay algunos en blanco y negro que son 
una auténtica pasada. VaLLe, hazme un tatuaje. 


Jorge J. Reyes García si- 
gue asombrándome mes a mes. Al 
igual que la «peaso de tronca» VALLE 
(la he visto y está muy rica), mes a M. Jesús «Arigata> Portolés si- 
mes me alucina. Y es que insisto, es- gue su cruzada en busca del dibujo perdi- 
tará en blanco y negro, pero la cali- do. Está en la línea de los artísticos, obvian- 
dad gráfica es «acongojante». o do todo sentido del 
: humor en pro de el 
dibujo por el dibujo. 
La verdad es que mes 


a mes va mejorando, 
y su abanico de crea- 
ciones va evolucio- 
nando. Este mes me 
ha enviado un par de 
ellos, y aún tengo 
guardado uno en el 
que caricaturizó a los 
necios de la redac- 
ción. A ver si os lo en- 
seño algún día. 


== 
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Consigue la máscara de «Scream» el suple- 
mento Pokémon, con MEGA TOP 


Con MEGATOP te lo pasarás de miedo. El número de mayo incluye la terrorí- 

fica máscara de Scream. En la revista, que estrena diseño, encontrarás un 

amplio reportaje sobre la tercera película que cierra la trilogía y te conta- 

mos lo que nos espera en la nueva temporada de Compañeros. ¡Ah! y note * 
pierdas las nuevas secciones y ¡el increíble suplemen- 
to de 24 páginas con información, trucos y novedades 
sobre Pokémon! Además, regalamos un Chupa Surprise 
y un Crazy Drops. Todo por sólo 495 ptas. 


El número de mayo de MAN llega más s 
revista, SUMMUM) cien paginas con los OE: ¡coches alo; es má 
lo último en moda, deporte y tecnología MEES más lujosos. 
MAN dedica su portada a Mar Saura. La más guapa y sexy de la tele, pr 
grama de Antena 3 Mirame, enseña por primera vez sul 
belleza. Además, entrevistas exclusivas. con Nicolas Cage, un actor con carisma que siem- 
pre está al límite; lker Casillas, el joven portero del R ue está 
equipo con'sus paradas; Ferran Adria, el cocinero más innovador nos al de lbs vincula- 
ciones entre gastronomía. y sexo; Bret Easton E Ellis, autor de Glamourama y American Psy= 
cho, descubre elisubconsciente americano; al ti o que su co! triota A AIGor re, 
vicepresidente USA, expone sus cartas para hacers le asalBlan: ca; Ricky Marti 
rey del pop latino; Julianne Moore, una/musa del cine indep: ida p( 
'magnates de Hollywood. Y, por supuesto, no faltan'en MAN los rtajes: 1) Dos pro] s de moda 
¡para Vivirun verano más cómodo y f resco sin pe arder la elegancia casual. 2) Tintos de Alta Exp presión, una nueva' tende necia enológica 
que se impone en las mesas de nivel. 3) Te redescubrimos Amsterdam, una de las ciudades con más punto de Europa, donde nunca 
te sentirás Un extraño porque sus gentes son muy sensibles, tolerantes y abiertas a todo lo nuevo. 


5 MA R ñ ya a > lilas 
Este mes W ¡IV VMIAN regala el libro 
«Le eyendas de Pasió : 


Si te emocionaste con Brad Pitt en el cine, no te pierdas ahora el 
libro «Leyendas de pasión» que WOMAN regala este mes de mayo. 
Un número en el que encontrarás reportajes sobre el enigmático e 
influyente Japón, la búsqueda de la Viagra femenina y cómo se 
sienten las madres cuando vuelven al trabajo después de una baja 
maternal. Además, lo último en joyas, moda, lencería y los métodos 
para mantener a raya la celulitis... ¡Ah!, y no te pierdas las fotos de 
Jude Law, la revelación de «El talento de Mr. Ripley», un actor que 
no olvidarás. El WOMAN de mayo ¡Es una joya! 


>= 
aOn> 


HARE Hallo sn 


El mejor simulador de 
tenis con CNA 


Site apasiona el mundo de la raqueta, ahora te puedes hacer con 
uno de a GANO de nta iondsl mercado:Tenis Master Sl) En este ROM se han 


posibleescoger entre WEE! modalidades, tipos de io y hasta personalizar las características de los 
ju adores Virtuales (fuerza, velocidad, sexo, nacionalidad. )y de la pista (hierba, tierra batida, moqueta...) Ade= 
ej cutar una amplia ¡gama de golpes ganadores (drives, voleas, dejadas, 
) y controlarlos desde ocho puntos de vista distintos.¡Nunca has 
allY'no sólo eso. En el número de mayo de ENR te desvelamos los 
xualidad femenina, la última tecnología sin cables, lo que cuesta 
ea baaa de PESANENNOS y las cualidades sellos elemen- 


lina, los «conceptcars» más sorprendentes, las vanidades e que más te convienen, 
lo mejor del cine español, de la música latina y mucho más. 


La avalancha de Linux en el mercado español no ha hecho 
nada más que empezar y, para que no te quedes atrás, 
hemos preparado un especial dedicado al popular sistema del «pin- 
gúino». Junto a otros temas, podrás escoger entre las mejores distri- 
buciones, aprender a instalar una tarjeta 3D o dar los primeros 
pasos en la línea de comandos. Además, comparamos las mejores 
cámaras digitales y una completa gama de monitores de pantalla 
plana, para que puedas hacer una buena elección a la hora de reali- 
zar tu compra. ¿Has probado ya Windows 2000? Seguro que tienes 
miles de preguntas. No te preocupes, en este número comenza- 
mos una serie dedicada al nuevo sistema operativo. Y, como de 
costumbre, las habituales secciones con los Talleres. 
En este número, PC PLUS celebra su tradicional entrega anual de 
premios. Por este motivo, hemos preparado un montón de con- 
cursos. No te lo pienses y participa, puedes ganar alguno de los : 
módem, regrabadoras o paquetes de software con los que premiaremos a los 
ganadores. Y por si fuera poco te regalamos una llamativa alfombrilla en 3D para tu ratón. Ycon el 
SuperCD de este mes: todo lo necesario para empezar a trabajar con Linux desde cero pesetas. 
¡No te pierdas el PC PLUS de este mes, viene cargado de sorpresas! 
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Conseguirás ser un experto 


jugador con el CD “Tenis Master” 
que te regala EN 


Ahora puedes vivir el apasionante mundo de la 
raqueta con el espectacular software de simulación 
Tenis Master 3D. En este CD-ROM se han empleado 
tecnologías de última generación para conseguir 
el mayor realismo y facilidad de juego posibles. Su 


de tenis. 
entorno 3-D representa tanto a los tenistas como Juega en alta 
E 3 E 2 definición 
las distintas pistas en las que compiten. Es posible COMO Una 
escoger entre varias modalidades, tipos de partido 3 o 
1 da 
y también personalizar las características de los aATe 


jugadores virtuales y de la pista. Además, permite 
ejecutar una amplia gama de golpes ganadores. 


Windows 95/99 
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Además, en el número de ? 


2, Mayo 4 
mayo de CNR, desvelamos los  * ' 


a, > 


secretos de la sexualidad femenina, el gasto que 
representa una boda, la última tecnología sin 


cables para el hogar, una exhaustiva comparativa 


de preservativos y las cualidades de los alimentos 
| COSMÉTICA ES ) congelados. También te mostramos los mejores 
| PR ro productos de cosmética específicos para hombre, 
ro 
! 
| BRICOS 
| INALÁM 


los sorprendentes concept-cars de este año, 


| : : y ze a las universidades que más te convienen, 
| peto du EA los próximos estrenos del cine español, 
| AG di pe a el boom de los artistas latinos en EEUU 
| Todos los gastos atico " y muchos más temas de tu interés, 

| ALIMENTOS aaa ecc a 

| CONGELADOS end ii 
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GANADORES CONCURSO 155 | 


Los afortunados ganado, 
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Para anunciarte en esta sección, llama al teléfono (91) 586 35 76 EL () M : A 4 HAS 


Game Players 


Y >ofma +JILAFT 


Pardo, 30 Valencia, 142 Gambús 28 C/GALILEO 16 28015 MADRID 
Barcelena Barcelona Sabadell METRO ARGUELLES 
93 408 53 03 93 454 60 83 93 724 33 87 HORARIO 11:00 A 2:00 Y DE £:00 A 9:00 DE | LURES 4 SABADO 


Power Stone 2 
Coda Veronica (USA) 
K.0.F. 99 
Dead or Alive 2 


e] « A 
DREAM GAMES 
Pza del Callao, 1-1? Planta. 28013 MADRID 
Horario 10:30 a 14:00 y de 16:30 a 20:30 
De Lunes a Sábados 
Teléfono Tienda : 91 - 523 20 87 


FATAL FURY MARK OF WOLVES PERFECT DARK (USA) 
METAL SLUG 2ND MISSION ¿007 PLAYSTATION 2 ZELDA: MASK Oe MULA (JAP) 
MAGICIAN LORD ¡p0cx1 TEKKEN TAG TOURNAMENT KIRBY 64 (JAP) 
OGRE BATTLE 0005 A TAMBIEN DISPONEMOS ÉN 
LAST BLADE oc! E DEAD OR ALIVE 2 - EX BILLIARD JUEGOS A PARTIR DE 1990 PTS 
GRADIOS ME IV - SKY SURFER ACCESORIOS | 
OFERTA 2x1 SNOWBSOARDINS SUPER cross liceo soi 
(9.990 Ptas) ! 
EN JUEGOS DE IMPORTACION DRIVING EMOTION TYPE - S ACTION REPLAY DREAMCAST 
y: ( EN PSX, N64, SATURN, PRECIOS: CONSULTAR PSX (3.990 Ptas) JAPON, USA, PAL 
Virtual Stick > CABLE LINK f 
] Chaleco. NEO-GEO CD, DC Y S PRECIO 
VGA Box Air laa | NGPOCKET- DC costar 


o Cool (EM NEO-GEO POCKET OFERTA EN JUEGOS DE IMPorTación MING 


VMS 4 Megas > 


envarter 
Astian Replay Pro 


c/ Arenal 8-1? Planta-Local 18 Ups “rs Enrea VISITANOS EN LA FERIA 
HOLE P») €, A 3 28013 Madrid. en 24-48 horas O e 
Tlf. (91) 523 23 93 ABSELONA 


VIDEOJUEGOS Fax: (91) 523 24 08 http://www.chollogames.es DEL 4 AL 7 DE MAYO 


Y o EVO PLAYSTATION 2 FINAL FIGHT KING OF FIGHTERS 99 14,900 
METAL SLUG X pra JAPONESA j y MAS TITULOS DISPONIBLES 
STREET FIGHTER EX2 10.900 REVENGE CONSOLA NEOGEO CDZ JAP 79.900 
EINHANDEAR 8.900 YA DISPONIBLE 13.900 Ptas A an , 
SAMURA! SHODOWN YAIBA 8.300 pose Esa a : pr la 
z STREET FIGHTER ZERO 3 11.900 | COOL BOARDERS POCKET a rado el li 
KING OF. FIGHTERS 99 3 po CASTLEVANIA X 10.900 | METAL SLUG 2 8.900 Ísuper GAME BOY 5.500 
PARASITE EVE 2 9.900 DUNGEONS AND DRAGONS 13.900 | SNKGALS FIGHTERS 8.900 [SUPER GAME BOY+SUPERNINTENDO 9.400* 
MACROSS VFX 2 7.900 AT — SEDA Po (") CONSOLA SUPERNINTENDO USADA CON 30 DIAS DE GARANTIA 
o SLUMP) on PSX (USA) RPG EN INGLES 1ST NOVEDADES O ST CANES 00 SUPER NINTENDO 
KOF 96 9.900 —e MODIFICACION DREAMCAST Ae z 550 
eo 00 JADE LOCOON E 4300 MULTISISTEMA YA DISPONIBLE CONSOLA NEOGEO POCKET. woretorsao 13.900 | STOCK DE JUEGOS NUEVOS 
METAL SLUG 9.900 | MONSTER RANCHER 8:200 | Power stone 2 12:300 RAT - AT ZELDA 4.000 
5 GUERRERO SAMURAI RPG 9.900 fi SHADOW MADNESS 5.900 . Ivy . SUPER MARIO KART 3.500 
E GUERRERO SAMURAI PELEAS 10.800 | cLOCK TOWER 2 11.500 | SAMBA DE AMIGO Consultar SUPER MARIO ALL STAR 3.000 
C FATAL FURY WILD AMBITION 8.900 | SuiobEn Il 12000 | SAKURA WARS 1 Consultar : ALADÍN 3.000 
É ESOO PONGE 2 3300 | THOUSAND ARMS 200 le THERMOOD [APO INGLES)12.900 TAMBIEN INSTALACION | LOS PITUFOS. o 3000 
roer 3309 | BEYOND THE BEYOND o ES HTMARE CREATURES a 12.000 CHIP INTERNO DONKEY KONG COUNTRY 3.000 Y 
ES 9.300 | VANDAL HEARTS 2 12.900 3 as DONKEY KONG COUNTRY 2 3.500 2 
2 SILHOUETTE MIRAGE 7.200 | ECHO NIGHT 11.900 | MARVEL VS CAPCOM £ 12.900 DONKEY KONG SOuN TEY 2 3500 £ 
on 5309 | sanan Lo [reo E 
Y ARCTHELAD3 12900 | MUSHASHIDEN 11.900 | BIOHAZARD CODE VERONICA 1 900 NIS ¿300 5 
O STAR IXION 6900 | XENOGEARS 14.900 | SEGA GT 2.900 : eN MARI OBEDA os 
E E Ea PS ¿SS A EA 0 
P a G » 4. Y 
0 CHÓRO.O RAINSOW WINGS 8300 | [PCR MISSION 1300 | SERsbniciusa) 12300 ADAPTADOR DE JUEGOS ro CURSE 00 
. OGRE BATTLE 12.900 | MAKEN X (USA) 12.900 DE IMPORTACION Y ACTION REPLAY TERRANIGMA 5.000 0 
RHAPSODY 12.900 [| JO JO ADVENTURE 12.900 UNIRALLY 2.500 + 
DIGIMON WORLD 12.900 | RAINBOW COTTON 12.900 .. WINTER GOLD 3.000 4 
KOUDELKA (INGLES) 12.900 | STAR GLADIATOR 2 12.900 ' LOS PITUFOS 2 3.500 
VAGRANT STORY STREET FIGHTERS 3 D.I 12.900 NE JN LUCIA 5.000 
SIGA WING 12.900 = LIBRO DE LA SELVA 3.500 
CARRIER (USA) 12.900 MARS 50 
VANGUARD BANDITS DEAD OR ALIVE 2 (USA) 12.90 MICKEY € MINNIE 3000 
La ultima aventura MEMORIA 4MG CONEXION PC 6. 900 SU UNCH OUT 0 
de los diseñadores CABLE SUPER VHS 2.900 ILLUSION OF TIME 3.500 
oe Pc e 
YA DISPONIBLE VGA BOX 6.300 RIS + DR. MAR 
eau oc ==: ERAS 130 BOALO Mall MALÍARO 2800 
"| EXTENDER CABLE 2.500 KIRBY'S GHOST TRAP 3.000 
ACSESPRIOS ESA O do sraces FIGHTER ALPHAZ2 24.000 
CABLE SUPER VHS 2.900 | JOGCON 7.900 | CABLE VGA 4.900 NIGEL MANSELL 3.500 
CABLE EXTENDER 1.500 RF UNIT 2.500 ADEMAS DISPONEMOS TIMON £ PUMBA 4.000 
MANDO DANCE DANCE 3.900 MEMORIA 4MB 3.900 JUEGOS DE MASTER 
PISTOLA SCORPIÓN +PEDAL 4.900 | GUITARRA KONAMI 12.900 SYSTEM. CAME GEAR, NES COMPRAMOS 
PAL CONVER 3.500 | MP3CARD 10.900 , ¿ , Perro 
CABLE RGB ALFOMBRA DE BAILE ¡ MEGA DRIVE Y LYNX AG PELICULAS DE 


500fezbonus 


En alcoste.com con la 
primera compra te 
regalamos 500 e-bonus, 
es decir, 500 pesetas 
para que te lo descuentes 
de tu pedido. 


Con cada compra acumulas 
los e-bonus 
correspondientes a los 
productos que compres. 
Puedes acumular tantos 
e-bonus como para 
comprarte los productos que 
deseas sin pagar una 
peseta. F 


En alcoste.com, cuanto más SS A 
compras más ganas. 


www.ecuality.com 


libros, música, VHS, DVD, software, informática, electrónica 
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C/ Orense 34. 28020 Madrid. Fax. 91 5562835 
O KONAMI is a registered trademark of KONAMI Co., Ltd. 


“PlayStation” ¡is a registered trademarks of Sony Computer Entertaiment Inc. 


“Nintendo 64” ¡is a registered trademarks of Nintendo Co., Ltd. 
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